CZTERA, PEŁNE WERSIE 
TZT 00) Ba AEIIE GERI db 


AIRRUSH 


| | 
ia mroczniejszy klimat 

PiE! wsi b tr rójka bohaterów 

emy b nawe czary 


P.736504 Shout upBLACK EYED PEAS 

P'786604 Where is the love BLACK EYED 
PEAS 

P 736704 Guity BLUE 

P.786804 My_immortal EVANESCENCE 

P 736804 Shout up KELLY OSBOURNE 

P 737004 Seniorita Justin Tmberiake 

P 737104 Addieted Enrique Iglesias 

P 787204 $ere Nere Tuiano Ferro 

P 787804 No Me lo puero Tziano Ferro 

P 737404 Bad day R.EM. 

P 787504 Baby | love You Jemnifer Lopez 


WYŚLIJ SMS POD 


L236204 
NOKIA/SAMSUNG: SMS NP. 


MOTOROLA/SIEMENS/SONY: SMS NP. 


D 641004 Shut Up Black Eyed Peas 
D 677904 Żubry E.Fetting 
0515304 Kler Elektryczne Gitary 
0640504 Behind blu eyes Limp Bzkit 
0518004 Różowa Pantera 
D614104 Rocky 

0578104 Maria Scooter 

D514104 Mssion Impossible 
0523904 Supergini Reamonn 
0514704 Kozolek Matolek 
0614604 Matrix 

D 640104 My Immortal Evanescence 
0640704 Love's nine Seal 


| NOKIA/SAMSUNG: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ m WYŚLIJ SMS O TREŚCI NP. D 
MOTOROLA/SIEMENS/SONY: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS O TREŚCINP. 


L285404 
WYŚLIJ BLISKIEJ OSOBIE SMS NP. 
BLISKIEJ OSOBIE SMS NP 


P. 737604 Love Profusien Madonna 

P 737704 TOKC Bntney Spears 

P 737804 Poweriess Nel Furtado 

P 737904 Cera de ti Thala 

P 738004 I belve in The Darkness 

P 738104 Rubbermeckin Eis Presiey 
P 738204 Life for rent DIDO 
P.738304 Its my ife No Dubt 

P 738304 Poisonr Groove Coverage 
P 738404 Leben... | Feel You 


Shiler/Hepner 


P 788604 STARSPLASH - Alve 


(KOSZT 4,88 PLN Z VAT) TREŚCI 


- 1259904 


D515004 James Bond 

D641104 life For Rent Dido 

D 641404 Mok Of Time Marcin Rozynek 

D 544904 Drin za dnem TeDe 

0 640604 Bones Of Love A Lipnicka 6 
JPorter 

0571404 Zaluje Ewelina Finta 

D 570404 Zeby nie było MEZ20+ LIBER 

D 570004 Wanksta 50 Cent 


ABY ŚCIĄGNĄĆ GRĘ WYŚLIJ SMS NA NUMER 


P 738704 NOVASPACE - Beds Are P 739404 Sean Paul feat. Sasha Im Stil  P 740504 George Mchael Amażną P 701204 Be with You P 701704 A new day has come 
Burning ln Love With You P 740604 Alanis Mońssette Everything Ennque lglesias (eine Dion 
P 738804 KATE RYAN - Ony Fl P 739604 Alca Keys FlAntGot ou P 740804 Martin Kest AngelOfBerin  P705104 KOKAKOIA P 722904 Gleboka Studzienka 
P 738904 LMO VS. U2 - Take Me To The  P 739704 Madonna Love Profuson P 740904 Twoface Fire In Your Eyes P 720104 Ne Spoczniemy P 723004 Kukułeczka 
Couds Above P 739804 Garou Passe ta route P 741004 Celne Dion. Et je t'aime encore Czerwone Gitary P 780704 Tal Vez Ricky Martin 
P 789004 BENASSI BROS - llusion P 738904 Westie Mandy P 741104 Kdler Naughty Boy P 722804 Piekna nasza Polska cala P 756204 Twdightżone 
P 738104 SAFRI DUO - Ali The People ln  P 740004 Sareh Cannor feat. Naturi _ P750204 Aladn P 723104 Boli mnie noga P 758504 FantasyStarą 
The Worki Just One Last Dance P751004 Doctor Doolttle P 756604 Over the Rainbow P 758604 Kilerinstinct 
P 739204 BLANK 6 JONES - Mnd0f  P740104 Jamela Superstar P 752404 Hercules P 758204 MegaMan2 P 759504 Ethernal 
Wonderful P 740304 Lionel Richie Just For You P 753904 Rain Man P 759804 Xenogears Champions 
P 739304 LASGO - Surrender P 740404 Kareen Antomn feat. Bomie P 700404 The last goodbye P 700804 Bils Biłs Bils 
P 739504 Ennique fest. Keis Not in Love Wer Ktomie Kitten P 722704 Krakowiaczek jeden 


OTRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. WYŚLIJ DZWONEK ZNAJOMEMU WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI NP. 


L 149104 


L223104 


POD 1KOSZT 2,44 PLN Z VAT) 


Loglepecte Mode 


D 501004 Zawsze z Toba e 
(ten Lady Modem Taking 


Toe 
D 501304 Powiedz ich Troje 
0546504 Gravel Pi. Wu-Tang Can 
0547304 Cudzożemka w raju kobiet Hey 
D 528804 Podmoskiewskie noce 


0 373404 


JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ OBRAZEK (NOKIAJ WYŚLIJ SMS Q TREŚCI NP. 
JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK (NOKIA) BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS NP. 


D Dwa-0 
0570604 Jestem tu Owa/Emcededwa 
0577504 Right Thurr Chingy 

0 580804 I dont wonna stop ATB 
0640404 First day Of My feThe Rasmus 
D521504 Shrek 

0545904 Stil d.R.E. DrDre 

D513704 Czterej pancemi E.Fetting 


JEŚLI gt ly DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS Q TREŚCI NP. 
LLJ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS TREŚCI NP. MZ 5 


es hommes Celne Dion 
Desperado 

D 556204 Lose Yourselt Eminem 

D514804 Titanic (eine Dion 

0513804 Stawka wieksza nz zycie 

D617104 Mac Ger 

D614504 Terminator I 

0581104 God is a girl Groove coverage 

0 545504 Jest jedna rzecz Peją/Slums Attack 

D 514604 Reksio 

D 545304 Niesmiertelna nawyka Pono/Koro 


Mokia Series 40 = 7210, 6610, 6800, 7250, 6100,5100; Nokia Series 30 = 3570i, 8910, 3530, 3560; Nokia Series 60 = 7650, 3650 


(KOSZT SMS 4,88 PLN Z VAT O TREŚCI: NP. 


0513904 Porwanie Bałtazara Gabki 

0640804 Noc po ciezkm dniu Bajm 

0641504 Alve Sonique 

D514504 Vabank 

0517504 X-Fles 

0544104 Cleaning Out Eminem 

0556404 Dilemma Nely/Kely Rowland 

0630104 Tekken2 

D 641904 Baby Boy Beyonce feat Sean Pau 

0 642004 Music is the key Sarah Connor 

D515404 07 zgłos sie 

D513204 Skrzypek na dachu 

D.503704 A wszystko to, bo oebe eciar 
Ich Troje 


(KOSZT 2,44 PLN Z VAT) 


OTRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. (CAŁKOWITY KOSZT GRY WYNOSI 9,76 PLNZ VAT) * 


Full Spectrum Warrior kontra Brothers 

in Arms — czyli wstępne obmacywanie dwóch 
pól walki i odzianych na zielono chłopców 

po nich biegających 


Przygody kowhoja z gumowymi 


Bo asd Granity RE - będzie naprawdę ostro! 


Counter-Strike: Condition Zero 
Harry Potter i więzień Azkabanu 
Hitman: Contracts 


TOCA Race Driver 2 
— Ultimate Racing Simulator 
Unreal Tournament 2004 


Nowa druga wojna światowa. Produkt 
Colin McRae Rally 04 kontra TOCA Race europejski, importowany z Węgier 
Driver 2 - Ultimate Racing Simulator. Kto MF j * 
ostatni, ten fujara, a zwycięzca odkręca mu 
alufelgi i zgarnia jego laski na kolację 


CZERWIEC 2004 | 


Jurassic Park: Operation Genesis 


|MSPIS TREŚCI Pandora's Box 


Project IGI 
World War Il: Frontline Command 


, GRĄ i 0 wre zzo pBBIEZEĘ A **-0TRTÓTORA A Prześliczny rajd samochodowy. 
lefield 2 | 
Domiefele W dodatku (tada!) made in Poland | 


Call of Duty: United Offensive W tym miesiącu publikujemy listy 
Dungeon Siege II średniowiecznych kochanków z południa 
FlatOut Francji... Heh. To żart oczywiście 

Myst IV: Revelation 

Skool's Out 


Counter-Strike: Condition Zero 
= Hitman: Contracts 
Inny świat to materiał mniej wstrząsający niż Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
powieść Herlinga-Grudzińskiego pod tym 
samym tytułem. Zamiast o sowieckich obozach 
pracy, piszemy o grach sieciowych 


Małe zabudowania — temat minimieszkań Kontynuujemy odwieczną tradycję 

z czasów komuny przemyka w tym miesiącu porównywania gier o długich tytułach 
w tle. Na pierwszy plan po namyśle 
Soldiers: Heroes of World War II wysunęliśmy miniobudowy do pecetów 
Spellforce 

Spider-Man 2 


Zkrzakaninja dyskutuje z do góry nogami 
Łosiem i 8-Bitem. | Łoś wciąż ma katar .... 
Codename: Panzers 
Port Royale 2 
ShellShock: Nam '67 
UEFA Euro 2004 Portugal Coś dla miłośników krwi, bólu i śmierci. 100... 
VVesterner nie, nie biletów na koncert deathmetalowy. 
Xpand Rally 100 egzemplarzy Painkillera za damkę! ... 


62 Na ten tytuł czekaliśmy parę lat. 
Spadł na nas nagle i zrobił PLASK! 
] 
REKLAMA :REKLAMA:REKLAMA' 


5* [WWWEWABSTEREPU 


* |WAP'WAPSTEREPL 


REKLAMA'REKLAMA REKLAMA 
"YWVTNSU'VWVTHJA-VWV1TAJU 


VANVTAJU:VWVTIAHIU:VIAVTA3U 


rozłożenia przed 
otwarciem ognia. 
Drugą zabawką ma 


W dodatku do jednego z lepszych _ być miotacz ognia, którym przysma- 


tytułów ubiegłego roku weź-  żymy wraże tygrysy i ich obstawę 
miemy udział w trzech nowych _ w bitwie pod Kurskiem. Na razie jesz- 
bitwach. Jako brytyjski spadochro- cze nie wiadomo, co Anglicy dostaną 
> niarz wylądujemy na Sycylii i przeżyje- _ w swoje flegmatyczne łapki. 
a poznańską imprezę GamesArena się nie my skryptowaną i nieskryptowaną Największe zmiany w trybie siecio- 
wybrałem, więc będę oszczędny w opi- ; Z - jazdę bez trzymanki. Radziecki sołdat _ wym to mapy, na których połączą się 
niach. Ale z wypowiedzi graczy jasno wynika, | > - - dzielnie poradzi sobie w walnej bitwie akcje piechoty i pojazdów. W związku 
że można mówić o umiarkowanej klapie. To | s R a NS. , pancernej pod Kurskiem, a amery- z wprowadzeniem do akcji czołgów 
kolejne z rzędu nieudane przedsięwzięcie na- | Fm 2 3 kański komandos przetrzyma nie- żołnierze dostaną sporo broni prze- 
suwa pytanie, czy w Polsce można zrobić dobrą | : zi *  miecki kontratak w Ardenach. ciwpancernej: bazooki, ładunki przy- 
imprezę o grach. Odpowiadam: pewnie, że| EX Każda misja ma być napakowana ak- _ czepiane na gąsienice oraz działa ka- 
można! Trzeba tylko zastosować jeden z dwóch |. sy "POP 3 cją, więc wiele razy będziemy zaska- _ libru 88 milimetrów. [cubituss] 
przepisów: albo przygotować rewelacyjny show | : kiwani przygotowanymi wcześniej 
i pobierać opłatę za wstęp, albo imprezę || ; RZ =» sekwencjami zdarzeń. To miłe, 
skromniejszą, ale darmową. U nas zaś łączy się || ” ale tylko za pierwszym razem. 
wady tych pomysłów - robi marną gralnię |. : « Niestety nie zanosi się na popra- 
i sprzedaje bilety do niej po pięć złotych. A po- wę zachowania naszej drużyny. 
tem jest zdziwienie, że frekwencja słaba. I jesz- - £ Prawdę mówiąc, nie zanosi się 
cze jedno: żadnej porządnej imprezy growej — na żadną drużynę. 
w Polsce nie będzie, póki nie zaangażują się * Postrzelamy z nowych broni. 
w nią wydawcy gier: przygotują atrakcyjne sto- ? Pierwszą będzie przenośny lekki 
iska, elektryzujące pokazy przedpremierowe, karabin maszynowy wymagający 
szalone wyprzedaże. Tymczasem oni od paru P i złożenia przed transportem oraz 
lat konsekwentnie olewają takie wydarzenia. 


rys. zaberyj 4_ 


trzymaliśmy od przedstawiciela firmy b My. I || 14 ca 14 l l dziesię- _ atmosfera w czwartym Myście bę- 
Onet.pl napisane biznesową nowomową 5 = EVE d Ion ciu lat! dzie dramatyczna. 

oświadczenie: „Decyzją Zarządu Onet.pl SA, | SAW „a>, Na scenę Wiele więcej nie wiadomo. Może 
Wydawnictwo Play it! (gry komputerowe) | u |. p” z ponownie wkroczą Sirrus i Achenar _ poza tym, że Peter Gabriel (założy- 
wstrzymało poszerzanie swojej oferty produk- se. E „ARA źli synowie Atrusa, którzy tym ra- ciel i były wokalista bardzo niegdyś 
towej w zakresie gier w bieżącym roku. Dalsze Io. : zem będą zamieszani w zniknięcie popularnej grupy Genesis) już drugi 
decyzje dotyczące tego wydawnictwa zostaną ż ; własnej siostry. Zadaniem gracza raz skomponuje piosenkę przewod- 
podjęte pod koniec roku". Tłumaczę na polski: kc A) będzie jej odnalezienie. Poszukiwa- nią do gry z serii Myst (pierwszy raz 
Play it! został zamknięty. Onet.pl nie przyzna, | k » nia zawiodą nas do światów stwo- zrobił to w Uruj. [elektryczny] 
że na zawsze. Ale szanse, że zobaczymy nowe 8 j , rzonych przez obu bra- 

gry wydawane pod tą marką są porównywa|- z kre ci, w których (niespo- 

ne do tych na spełnienie marzeń chrumkającej ao dzianka!) trzeba będzie 

rasy o pierwszym przelocie przez Atlantyk. sprostać wielu złożo- 

nym zagadkom logicz- 


w tej maszynie usmażą się mózgi 
graczy, którzy okażą się za słabi 


nym. 
J;, się dowiaduję, powstaje gra o Powsta- ru, które wzięto za czwartą 'Wytrwali gracze mają 
Pub niu Warszawskim. Strzelanka, w której część Mysta, okazał się grą po- na koniec gry odkryć 


tworzenie zaangażowane jest Muzeum Po- boczną. Właściwa kontynuacja wstrząsającą tajemni- 

wstania. Nazwijcie to sztywniactwem, ale | i logi ó cę. Co to będzie? Na 

uważam, że to zły pomysł. Powstanie było | i jesieni i ie si wyjaśnienie tej zagadki 5 i pd B 

tragedią, wręcz rzezią — nie mam ochoty się | i jeszcze poczekamy. ale O. < i z | 
w to bawić. Zwłaszcza że obawiam się o ja- ń ? zwiastuny filmowe po- Po makeęcacia Crykugu dachówki Głó SARE ; 
kość tej gry: zrobienie klasowego shootera to i j już zwalają oczekiwać. że Rivendell twórcom czwartej części Mysta | 
prawdziwe wyzwanie. W Polsce udało się to | 
dotąd raz — chodzi oczywiście o Painkillera. 


inteligentniejsi i mocniejsi, zaś 

czarom mają towarzyszyć lep- 

sze efekty wizualne. Wcale nie ro- 

Prose: część tego zręcznościowego — bię sobie jaj. Tak opisali zalety Dungeon Sie- 


omasz Mazur przestał być prezesem firmy 
Cenega Polska — oficjalnie z przyczyn oso- 
bistych, w co jednak nie wierzę. Dla mnie to 
symboliczny koniec pewnej pionierskiej epo- 


rolpleja cechowała fantastyczna graf- _ge'a Il jego twórcy. Jedyny znany konkret to 
ki: Mazur był w branży od zawsze (to znaczy ka i intuicyjny system rozwoju postaci, ' wiadomość, że do noszenia gratów oprócz 
od końca lat osiemdziesiątych). Z ekipy, która ale też słaba fabuła i to- paząg - „ muła będzie można wy- 
wówczas tworzyła polski rynek gier kompute- talny brak swobody. Co EAŻŚLEEU c korzystać również inne 
rowych, nie został już niemal nikt. Różnie się | przyniesie druga? nie wszystkim służyła = zwierzęta. 

nam z Tomkiem układało, ale w tej chwili | Na razie twórcy mówią - ż "/ Na moje będzie więcej 
z szacunkiem kłaniam się jego osiągnięciom. | ogólnikami. Grafika bę- k : ". tego samego. Ale to dla 
dzie oczywiście ładniej- RZA 2 3) mnie w porządku. Ja ten 
- sza, bohaterowie mają aż pomysł kupuję, jeśli tylko 
Ślijcie linki do reportażu z Czernobyla, | mieć potężniejsze i faj- i fabuła (jak obiecują twór- 
złośliwe wirusy i tematy do tej rubryki pod | | PWĘZZZCULCENCNCA cy) będzie bardziej rozbu- 
adresem auchanskiQaxelspringer.com.pl | cjalne, wrogowie będą | dowana. (elektryczny) 


perfekcyjnych 
sposobów 


/.  AĄszrenouwcnia 


Bomber Pad 


)- Gumowe pokrycie 

)- Funkcja orczyka, przepustnicy i „autofire” 
)- Zgodny z Windows 98/Me/2000/XP 

)- Proste i łatwe podłączenie (USB) 

>- Wygodne ułożenie w dłoni 

> 8-kierunkowy pad 

> 8 przycisków 


Kompatybilne z: 
PlayStation 
PlayStation 2 


Universal 


Double 
Shock 2 Dragon 
UJF 
0 ókcdno, 4 )- Zgodny z USB PCi PSX/PS2 Pad 
biegów i hamulec ręczny s PA caak p analogowe )- Precyzyjne odwzorowanie efektów 
Ś > 2 przycisków wibracji przy pomocy dwóch 
P Ine, logowe pedały ji przy p 3 
eń 0 RA 4B Syria mała, wbudowanych silniczków 
KACA h i „= F -kierunkowy pat )- Dwie 2-osiowe analogowe manetki 
> A 0 iwłeżda WRZE > Wybór cyfrowy/analogowy płynnie kontrolujące kąt 360 stopni 
wersji Windows”" > > » >- Zgodny z Direct X 6.0 lub wyższym > 12 programowalnych przycisków 
E > Interaktywna wibracja w Windows )- Gumowe pokrycie 
> kojec 4 pisk piki a N Ie d aj SI ę n ab rac 98/ME/2000/XP )- Wygodne ułożenie w dłoni dzięki 
k sai z Aba ip „4 DY 4 E żłobkowanym gumowym uchwytom 
tylowa kolorystyka dzi na od róbki > Funkcja orczyka, przepustnicy i „autofire” 
projektantów od McLarena u > 8-kierunkowy pad 
i Porsche'a , > 
BAT k 5 >Ę )- Proste i łatwe podłączenie (USB) 
> Wysuwany trzpień i 3 kąty pochylenia Sprzedaż wysyłkowa „Hawk > Zgodny z Windows 98/Me/2000/XP 


kolumny kierownicy Ku D O ryg | n ał 


>- Podstawa, którą można umieścić 


na stole i pomiędzy nogami i k ni 
ZAELLARE w tobrej cenie!!! 


dostawa w 24 godziny 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 

kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 

e-mail: mantaQ©manta.com.pl, www.manta.com.pl 


2004 Dr. Ing. h.c. F. Porsche AG. Legal notice. 


ci ze Światła 


z 


IES 


To się nikomu nie przyda... 


Z butami w układy 


o i stało się. Ulubiony Battlefield 

wszystkich sieciowych graczy 

będzie miał dalszy ciąg. Na sku- 
tek fatalnego zbiegu okoliczności 
gra nie będzie wprawdzie nosiła nu- 
merka 1943, ale ma pójść śladami 
poprzedniczki, tyle że w buciorach 
skrojonych na nasze czasy. 
Opowiemy się po jednej z trzech 
stron: Chińczyków, Amerykanów 


Nowa awion 
programu telewizyjnego, była jaka była 


mm, na wieść o pracach nad tą 

grą od razu przypomniał mi się 
śni, że znowu jest w szkole. W kry- 
tycznym momencie budzi się, by od- 
kryć, że na jawie właśnie jest tortu- 
rowany przez nazistów. To był tylko 
sen, co za ulga... 
Tego luksusu odmówiono bohatero- 
wi gry, małemu Derekowi. Ma 20 
dni na włamanie się do dyrektorskie- 
go komputera i poprawienie sobie 
ocen. Hasło do kompa zna woźny, 
trzeba uzbierać kasę na łapówkę. 
Rzecz ma przypominać Skool Daze, 
grę z archiwalnych czasów Spectru- 
ma. Czyli obszerna szkoła do zwie- 


l e wrześniu spadnie największa 
8 demoliczna bomba od czasów 
pierwszego Destruction Der- 
by na PlayStation. Ruszy wyścig wy- 
służonych aut, które po wyjęciu nie- 
potrzebnych części i wstawieniu kla- 
tek będą się cudnie rozpadać na to- 
| rach. Full contact, przepychanka 
bez reguł, kto pierwszy na mecie, 
ten... niech się cieszy, że w ogóle do- 
jechał. A potem kasa za premiowa- 
ne miejsce wydana na wyklepanie al- 
bo dopalenie tego trupa. 
Na wielowątkowych torach przyda- 
dzą się różne taktyki: rozwijanie 


> Battlefield 2 


a Michała, znanego gospodarza 


bohater filmu Top Secret, który 


| dzenia na przerwach (i na lekcjach, 


albo nowo po- 
wstałej Koalicji Bli- 
skowschodniej. Ko- 
rzystając z multum su- 
pernowoczesnych broni, 
pojazdów nawodnych, 
powietrznych i naziem- 
nych, postaramy się ze- 
trzeć w proch wszystko, 
co otagowane jest 
znaczkami wrogiego koloru. | to by 
było w skrócie na tyle. 
W starciach weźmie udział ponad 
stu graczy naraz, strzela- 
jących, rzucających i od- 
palających najbardziej 
śmiercionośne żelastwo 
znane współczesnej tech- 
nologii. Te sprzęty nie tyl- 
ko pomogą graczom wy- 
bić duże dziury w ciałach 
przeciwników, ponad trzy- 
dziestu rodzajach pojaz- 
dów, a nawet w elemen- 
tach środowiska. Mapy, 
na których zostaną roze- 
grane starcia, mają się 


pod warunkiem, że nie damy się 
złapać na wagarowaniu), a zamiast 
podziału na poziomy różne zadania 
do wykonania. Plus strzelanie z pro- 
cy. potykanie się ze szkolnymi osiłka- 
mi, robienie psikusów nauczycielom. 


większej prędkości na głównej 
trasie, przepychanie się przez węż- 
sze skróty albo skakanie na ram- 
pach. Do tego nie 
znikające z torów 
resztki wozów i ele- 
mentów tła. Zabawa 
w trybie solo oraz 
w multi. 

WWELSEKIENNEN=IUER 
tyków: 16 samocho- 
dów, na każdym po 
40 deformowalnych 
obszarów; 45 tras, 
na każdej 3000 ele- 
mentów do rozwale- 
nia. Fizyka, która ma 
ponoć zadziwiać. 


"Wersja dla humanistów: spójrzcie 


r | 
Amerykanie szybko opanowali 


dostosowywać do liczby grających. 
Interesująco wygląda możliwość 
włączenia się do zabawy z poziomu 
taktycznego w trybie dowodzenia, 
skąd pokierujemy precyzyjnymi ude- 
rzeniami naszych kolegów. 

Battlefield 2 zostanie zaopatrzony 
w nowy program opisujący środowi- 
sko gry. Dzięki temu trzeba będzie 
teraz uważać na przeszkody, za któ- 
rymi się ukryjemy, bowiem te mniej 
wytrzymałe przepuszczą pociski. 
Warto zatem będzie szukać nieco 
bardziej trwałych materiałów, które 
znajdą się między nami i przeciwni- 
kiem. Gra ma być gotowa do odpale- 
nia już na wiosnę 2005. [banan] 


Wszystko tym razem w trójwymia- 
rze. To dobrze. Źle, że twórcy próbu- 
ją dokleić tu pasujące jak pięść do 
nosa walory edukacyjne. Na lek- 
cjach będziemy odpytywani z regu- 
larnej, szkolnej wiedzy. Liczę, że ktoś 
zrobi ściągi, czyli trai- 
ner do gry pozwalają- 
cy zaliczać bez wzglę- 
du na odpowiedź. 

Grafika na razie wyglą- 
da cieniutko i nie są- 
dzę, by miało się to 
zmienić - zapowiada- 
ne wymagania sprzę- 
towe są bardzo niskie. 
W sklepach na Zacho- 
dzie gra znajdzie się 
w sierpniu, do naszych 
na razie nie zmierza. 
Na razie... [rgb] 


na tego screena! Taka właśnie roz- 
wałka będzie w grze. [rgb] 
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>- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym do 
nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
>- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
>- najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 
>. doskonałe wyważenie 
>- 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


DVD+R x 


Wypalisz 


_4.7GB 


GD-R DVD-R DVD+R 


w kopercie w kopercie w kopercie 
Pojemność: 700 Mb +0,1 © Czas nagrywania: 80 min © Średnica dysku: 120 mm +0,1 


Szukaj w sklepach 
J D B D) Średnica otworu: 15 mm * Grubość: 1,2 mm Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
na terenie całego kraju! Materiał nośnika: poliwęglan + Warstwa zapisu: ftalocyjanina % Warstwa odblaskowa: srebro 


Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65% 


8 » m | 
EARL DVD+R 84 DVD-R Hawk Specyfikacja: 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00, dostawa w 24 godziny! R 476b6C. : PES 0 AA DUDER20 
Sklep interneto > hawk.com.pl ojemność: zas nagrywania: 20 min redkość nagrywania: x godne ze spec: 
) > p wy: WWW. z s .p Długość fali prom. lasera: 650 nm * Średnica dysku: 120 mm +0,1 * Średnica otworu: 15 mm 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm © Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm © Materiał nośnika: poliwęglan 
kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 Warstwa zapisu: ftalocyjanina € Warstwa odblaskowa: srebro * Procent odbicia: 45-85% © Żywotność: 100 lat 

: tel.: Ą 5 


Re Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW 
e-mail: mantaQ©manta.com.pl, www.manta.com.pl Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV 
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KOMPUTER GD że: 
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Na płycie CD znajdziesz 
Sh ram PRAWO 2004 , kurs 

XCEL cz. 1 , kurs WORD cz.1 
oraz pełen pakiet biurowy 
Open office. 


PRAWO 2004 zawiera 


; 
t umów zawartych w kilkunastu 7 
kategoriach dotyczących wielu / 
dziedzin życia 4 
Ujednolicone teksty kodeksów / 
obowiązujących w Polsce. | 
Ge wszystkich Urzędów 7 
Skarbowych i oddziałów ZUS/ 
wraz z numerami kont d 
bankowych. 


INTERIAŁ PL 


meteo PATRONEM MEDIALNYM INTERIA.PL 
LLUAJNNAGUEJ! 


EIRE 


EIGHTER 
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INTERNET GLEANER 
2004 


SS 


SĘ 
JINNI ZEALA 
PINBALL 


REGULAMIN PROMOCJLPRZECZYTAJ! 
każdego zamówi 
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NOWOSC Progi 
Patronat Medi 


Program z aktualizacją przez » 


internet. 


Zapomnij o SPAMie. 
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(GRY LICZBO 


SAS WAWA UWE OWA OWA 


WYBRAŃ 


| coun 4 
FAA CAT 


CHARIOTS AT WAB PL 
= COMBAT MISSA Zaszazęci 
BEANOTOWN RACING 
ROM PL 
| EJAY DANCE 4 - 
| s [ELMNEZEEM 
DEACTINATION PL 
©) ErrRENE AIR RACING 2 FL 
MALUCH RACER 2 1 
MENADŻER PIŁKARSKI 2004 PL |: 


GAMER 4/2004 


Pełne wersje : DIGITAL HAZARD, 
SUPER DRIVER, ELECTRONICA PL 
Dema: Splinter Cell Pandora 
Tomorrow, PC Clean 2004 Trial 
Recenzje: Kurczaki X, Crazy Taxi 3 
High Roller. Horse Racing Manager 
Team Sabfe, Vietcong: Fist 

Alpha ; Wanted Guns 

Zapowiedzi: Chrome 3 

Nitro Family, Syberia 2, Thief 

3, UFO 


Program 
pypować 


ZAMÓWIEHIA 
PLAY:<om-pl 


JcENTRUM WYSYŁKOWE | 
; TEL. 0 (prefix) 22 8325431 


FAX 0 (prefix) 22 833 39 61 


i i f HURT : TEL 0 (prefix) 22 832 54 31 

iśch gier ost la pikat podaj nam ck 

i nie wskażesż nam Wydranej 

żafrówień powyżej 20zł wybie ĘĄ p +48 604 100 500 
HE 


playQ©play.com.pl 
SKLEP FIRMOWY : 
WARSZAWA 01-652 
ul.Potocka 14 paw.3 
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MAX KIDS 4/2004 


już w kioskach. 
SP guzg Pelne wersje gier 
E komputerowych dla dzieci : Bettle 
Ę Ju „ Toyland Racer- za jedyne 
-P 4.90zi w Twoim kiosku . 
Na płycie znajdziesz 

również grywalne demą 
wielu gier dla dzieci 

w tym iceLand 

po polsku! 


WWW.PLAY.COM.PL 


« 7D różnych statków | 
e Różne rodzaje uzbrojenia 
: « Dgromny, dynamiczny 
wszechświat : 
e Wciągająca fabuta 


SZGZEGÓŁY NA POLSKIEJ 
STRONIE www.X2.play.com.pl 


ja 
KIĘŻ) > 


a 


ORDE 
4Xq| WADI BASHER 


szczegółowo wymodeło! 
-10 torów wyścigowych na któ 
wyznaczonej trasy. 
-5 kierowców posiadających indy 
-Zmienna pora dnia i warunki atm: 


ciśle trzymać 


ia pojazdu. 


SZACHY : Easy Chess 
2.0 to program 


| a 
z szachowy który 
| pozwoli ci spróbować 
i. sił w grze 
Poj z komputerowym 
s przeciwnikom. Jego 
obsługa jest prosta 
i intuicyjna dzięki 
czemu nawet 

prom 

początkujący 
szachiści nie powinni 
mieć problemów z jej 
opanowaniem. 


«a 
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Już w kioskach 
Pełne wersje: 
ANTY POPUP 2004 PL-pełna 
komercyjna wersja TYLKO 
U NAS „AntiVirenkiT PRO 
4 2004 pelna wersja, Pacific 


a __ Warriors 1 pełna wersja, 


Matematyka Matura - pełna 
wersja. 


a Zapowiedzi, recenzje, 


sterowniki i drivery!!! 


($eczab 
7 
Lister rzą 


G TRENDY 


EU y świat 


Praca I/rOZT A wk. 


W grach SIECIOWYCH 


się gadało. Znacie podobne kanały? 


- Dobra, chłopaki, muszę spadać. Fajnie 


'©6©60056 


Obok świata gier na dwa dni istnieje 
taki, w którym po kilku tygodniach 
przygód ledwo daje się zabić Kota. 


W Polsce jest w zasadzie nieznany 


A na świecie już teraz uznawany jest 
za główną drukarnię komputero- 
wych banknotów przyszłości. Wielo- 
osobowe, internetowe gry fabularne 
— w skrócie mmorpg — w ciągu kilku 
ostatnich lat stały się przedmiotem 
zainteresowania gigantów pokroju 
Sony, Electronic Arts czy LucasArts 
Oni wiedzą, że wraz z rozwojem sta- 
łego dostępu do internetu na świe- 
cie zmienia się stosunek graczy do 
tego, jak chcą się bawić. 

Coraz więcej osób ma ochotę wnik- 
nąć do nierzeczywistego świata na 
jak najdłużej. Najlepiej na lata i jak 
najbardziej dopieszczoną postacią. 
Piąć się po drabinie rozwoju miesią- 
cami i spotykać postacie kierowane 
przez podobnych im zapaleńców. 
Mieć prawdziwą, wszechstronną 
drużynę na poziomie. A jedyną moż- 
liwością spełnienia tych marzeń jest 


gra w internecie. Coraz bardziej wi- 
doczny staje się więc podział dwóch 
światów gier: tych singlowych, któ- 
rych przejście już niedługo będzie 
zajmowało kilka-kilkanaście godzin, 
i które będą do maksimum przesy- 
cone kinową akcją, i mniej dynamicz- 


nych, w których postęp jest powol- | 


niejszy, ale dłuższy. 

Na dobre epokę tych gier sieciowych 
rozpoczęła Ultima Online. W ciągu 
roku kupiło ją i zarejstrowało się 
w sieci prawie 100 000 osób. Od 


czterech lat liczba wiernych wyznaw- |- 


ców ideologii Lorda Britisha waha 
się między 200 a 250 tysiącami. 
Nawet taki sukces nie przepełnił jed- 
nak rynku, bo gdy w 1999 roku fir- 
ma Sony wydała grę Everquest, 
szybko wskoczyła na pozycję lidera, 
dwukrotnie poprawiając wynik Ulti- 
my. W ciągu trzech ostatnich lat 


na rynku pojawiło się jeszcze prawie 
20 mmorpg-ów, z czego kilka na- 
prawdę głośnych: Final Fantasy XI, 
Star Wars: Galaxies czy Dark Age of 
Camelot. Ich siłą jest to, że dają moż- 
liwość życia w światach otaczanych 
kultem (tak jest w wypadku powyż- 
szych gier), choć większość wykorzy- 
stuje znany z gier fabularnych i po- 
wszechnie lubiany motyw ludzi, 
orków, magów i walki. 

W Polsce temat jest prawie nie- 
obecny. Po pierwsze dlatego, że aby 
go podjąć, trzeba mieć stały inter- 
net. Po drugie — ze względu na spe- 
cyfikę opłat. Aby tysiące graczy mo- 
gło jednocześnie strzelać z blaste- 
rów, ratować księżniczki albo bawić 
w zamku króla Artura, wydawca gry 
musi utrzymywać na chodzie serwe- 
ry. Na każdym z nich znajduje się od- 
rębny świat gry - po rozpoczęciu 
zabawy wybieramy sobie jeden, na 
którym pewnie zostaniemy już do 
końca (naszego raczej nie, bo po 
śmierci tracimy wszystko, co mieli- 
śmy, ale postać zawsze się odra- 
dza). Serwerów muszą być setki, 
a to kosztuje fortunę. e 
Dlatego po zakupie za ciężkie 7 
189 złotych takich Star War- 
sów, musimy się przygotować 
na to, że za darmo pogramy tylko 
miesiąc. Potem zaczynamy płacić 
15 dolarów miesięcznego abona- 
mentu. To właśnie te opłaty są przy- 
czyną zainteresowania gigantów 


© 


tych zielonych wyprysków na udach 


Wiedziałam, że nie powinnam lekceważyć 


- O, Ultima. Dziś już się nie _ p: 
robi takich gier jak kiedyś... | 


tytuł zdobędzie w ciągu roku 200 ty- 
sięcy graczy, mamy miesięczny przy- 
chód trzech milionów dolarów. Po 
podliczeniu kosztów utrzymania sieci 
zarobek i tak jest suty — kilkanaście 
milionów dolarów rocznie. Co ważne, 
ze względu na złożoność rozgrywki 
oraz powolne tempo rozwoju posta- 
ci, rzeka złota długo nie wysycha. 
Everquest ma już pięć lat, w serii wy- 
dano 14 tytułów na trzy platformy, 
a za chwilę pojawi się jego druga od- 
słona. | zarobi jeszcze więcej forsy. 

Z faktu, że uprawiający sieciową roz- 
grywkę są na ogół bardziej oddani 
światowi gry, wynikają bardzo cieka- 
we historie, które trudno uświadczyć 
w typowych grach komputerowych. 
Obok kilka przykładów. Większość wa- 
ha się na granicy zdrowego absurdu. 


"what if I could show you how to make 
obnoxious money with online games like 
EverQuest, Dark Age of Camelot and more, 
and turn your gaming hobby into real money 

--would you be excited?" 


"Former industry insider reveals weli-guarded 
strategies, methods, and secrets 
to making big money with online gi 


> how szy 


EverQuest Ultima Online 


Dark Age of Camelot Star Wars Galaxies 
Final Fantasy XI Anarchy Omiine 
Asheron's Cai „and more! 
"Now is the best time to tun your hobby into 
a real income stream and 
make big money with online games!” 


W wypadku tradycyjnych gier układ 
jest prosty: wydawca sprzedaje je gra* 
czom i zarabia na nich pieniądze. Ewen- 
tualnie garstka najlepszych graczy 
zgarnia od czasu do czasu z turnieju ja- 
CELE EIN CEC CWEJEKICE 
tykuły o tym, jak to można żyć z gier. 
W mmorpg'ach zarabiają wszyscy: 


TO CO; JUTRO O TEJ SAMEJ 


- Domowy biznes 


i producent, i gracze. No, przynaj- 
mniej ci bardziej obrotni. 

Zeby się przekonać, jak zbić sie- 
ciową kasę, wystarczy wejść na 
dowolny światowy serwis aukcyj- 
ny i wpisać w wyszukiwarce na- 
zwę gry i słowo items (przedmio- 
ty) albo account (konto gracza). 
Kogoś, kto nigdy tego nie widział, 
czeka spory szok. Od góry do dołu 
serwis jest wypełniony ofertami 
sprzedaży unikatowych broni, po- 
tężnych przedmiotów i postaci na 
wysokim poziomie doświadczenia. 
Tak, tak - w naszym świecie sprzedaje 
się wirtualne dobra! Na przykład ever- 
questowego maga można zgarnąć za je- 
dyne.. 155 papierów. Za 600 nasza 
stanie się cała kozacka drużynka! W ce- 
nie są też większe obiekty. Wielka 
twierdza z Ultimy to wydatek rzędu 
170 prawdziwych dolarów. Co więcej 


PORZE NA TYM SAMYM SERWIE? Ó 
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podobne. 
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- na aukcjach sprzedaje się też... pienią- 
dze! Milion sztuk złota w każdym ze 
światów tej gry można kupić już za 15 
dolarów. Na 10 milionów w złocie jest 
już zniżka - kosztują 100 USD. 

Oczywiście prawdziwi gracze obruszą 
się i spytają: jak to? Kupujesz superpo- 
stać i grasz nią, mimo że nie masz z nią 
nic wspólnego? Przecież ona nie jest 


Na lewym obrazku widzimy cały porad- 
nik, który według jego autora - jeśli za- 
inwestujemy w niego jedyne 47 baksów 
- pozwoli nam stać się prawdziwymi re- 
kinami internetouej finansjery. Rzekomy 
weteran wieloosobowych gier sprzedaje 
rady, jak zacząć na nich zarabiać, za- 
miast tylko czerpać z nich przyjemność. 
Ja byłem pod wrażeniem. 


twoja! To prawda, 
dziedziczenie konta 
z wielkim wojowni- 
kiem jest trochę ab- 
surdalne. Ale za- 
wsze znajdzie się 
chętny klient. Ry- 
nek wtórny dóbr 
i postaci osiągnął 
już taką skalę, że 
pojawili się gracze 
specjaliści, którzy 
zarzucają go hurto- 
wo produkowaną 
ilością rzeczy. Ale 
to nie wszystko... 


i 
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| Gry w grze 


Środowisko graczy Star Wars: Galaxies jest 
najmocniej wsiąknięte w klimat. Dlatego w ra- 
mach normalnej zabawy robią czasem rzeczy, 
za które trzeba mieć do nich nieskończony re- 
spekt. Pozwólcie, że przytoczę tu opowieść jed- 
nego z nich, a naszego autora - ManJAka. 

- Grupa miłośników Chucka Palahniuka [auto- 
ra powieści Podziemny krąg - sweter] organi- 
zuje sobie co jakiś czas regularny fight club. 
Spotykają się o wyznaczonej porze na przy- 
kład na dachu jakiegoś budynku i się piorą je- 
den na jednego. Nie mają z tego nic poza rado- 
chą z wprowadzenia w życie idei fight clubu. 
Na co dzień nie rozmawiają o fight clubie, 
a gdy ktoś ich pyta, co to jest, odpowiadają 
oczywiście pierwsza zasada fight clubu: nie 
rozmawia się o fight clubie. I tak dalej. 
Jeszcze lepszy motyw to akcje, jakie robią gra- 
cze imperialni. Otóż imperiale mogą sobie zaro- 
bić na zbroję szturmowca i ją nosić. Sama z sie- 
bie jest beznadziejna i trzyma się ją tylko dla 
szpanu w domku, ale raz na jakiś czas przydaje 
się rewelacyjnie. Kolesie skrzykują się na umó- 
wioną porę, ubierają się wszyscy w zbroje 
szturmowców i lecą na jakąś planetę do mia- 
sta, w którym są rebelianci. Po czym idą po uli- 
cach i rozwalają każdego rebela, który się nawi- 
nie pod lufę. Nazywa się to Storm Trooper Par 
trol i robi wrażenie jak na 
załączonym obrazku. 
Dodam, że dowódca jest 
ubrany w mundur oficer- 
ski, a gracze podczas akcji 
zachowują się jak przysta- 
ło na szturmowców: mó- 
wią yes sir, affirmative, 
area secured i tym podob- 
ne grepsy, a do innych 
graczy: nothing to see he- 
re, move along, imperial 
business, stay calm i tym 
Ostra 
choć czasem jak się rebe- 
le skrzykną, to spuszczają 
niezły łomot szturmow- 
com, wznosząc przy tym 
okrzyki w rodzaju: death 
to the emperor! 


Ultima Online 1 Million Gold 


Description * You are bidding on 1 milion gold Ultima Online on Europa shard. 
Payment Info : PayPal ( Verified ) onły ; WesternUnion money orders. 
Delivery ; After payment has deared I will deliver the goods as soon is possible to any Trammel bank 


for your choice . Please check my current ICQ status to make this transaction immediate . Almost all 
my auctions are delivered on the same day they have been won ! 


Ica 339961122 NEEEKCEEJ 


hotmail.com 


For any questions and X-Shards please feel free to contact me via ICQ . 


1 
Thank you for bidding my item WEREM 


GOOD LUCK 


Pewną wariacją ST Patrol są spotkania rolple- 
jowe. Oto umawia się grupa graczy imperial- 
nych z grupą rebeli, że zainscenizują jakąś ak- 
cję - na przykład aresztowanie przez impe- 
rium rebelianckiego szpiega. Szczegóły akcji 
znają tylko przywódcy obu grup. Reszta gra- 
czy otrzymuje tylko informacje, że ma takie 
a takie zadanie do wykonania. No to się zbie- 
rają, zakładają stroje szturmowców i lecą 
aresztować gracza rebelianta. Imperiale za- 
chowują się jak imperiale, rebele jak to rebele 
- wznoszą okrzyki, jeniec woła, że jest niewin- 
ny i tak dalej. Potem jeniec jest zabierany do 
siedziby imperium, zadaniem impów jest go 
pilnować, a rebeli - odnaleźć i uwolnić. Krótko 
mówiąc, gracze sami sobie wymyślają i organi- 
zują zadania. Przy takich akcjach fakt, że nie- 
którzy znajomi logują się czasem tylko po to, 
żeby postać w ładnym otoczeniu i pogadać go- 
dzinkę jak na czacie, nieco blednie. 

inną przyjacielską (bądź opłacaną grową ka: 
są) przysługą w części mmorpg-ów jest tak 
zwane taxi, czyli podłączanie się pod wyprawę 
wysokopoziomowych postaci, które idą, by 
złoić skórę zbyt silnych dla nas przeciwników. 
Na miejscu akcji nasi kumple piorą się, a my 
stoimy obok i przyjmujemy na siebie deszcz 
punktów doświadczenia. 


| 
ją 
s 


ie będę oryginalny — gdy by- 
łem mały, chciałem być Spi- 
der-Manem. Odkąd pierwszy 
raz zobaczyłem ultrazręcz- 
nego, szybkiego jak błyskawi- 
ca bohatera z sąsiedztwa (tak Spi- 
dey mówi o samym sobie], chcia- 
łem mieć niebiesko-czerwony trykot 
i umieć chodzić po ścianach. Dzie- 
cięce marzenie było na tyle silne, że 
zaowocowało wielką miłością do ko- 
miksu jako całości ze szczególnym 


To ptak, to samolot, to przyjazny superbohater 
Z sąsiedztwa! Kontynuacja hitu sprzed roku już niedługo 
podkije nasze komputery i wciągnie nas w lepką sieć 

intryg Doca Ocka. Tym Jadżui CZEKA lid 185 cale miasto 


wyróżnieniem właśnie postaci Spi- 
der-Mana. Z tego powodu każdą 
grę z Pająkiem w roli głównej oglą- 
dałem wyjątkowo dokładnie. Prze- 


«ważnie adaptacje komiksów i fil- 


mów nie są najlepszymi grami, ale 
Spider-Man miał na razie wyjątko- 
we szczęście - gry z nim stanowią 
chlubne wyjątki od tej reguły. 
Wśród nich najlepsza jest adapta- 
cja wielkiego filmowego hitu z zeszłe- 
go roku. Spider-Man: The Movie po- 
zwalał nam wczuć się w rolę super- 
bohatera, ale niestety nie był pozba- 
wiony wad swoich przodków — serii 
gier na konsolę PSX przygotowa- 
nych przez firmę Activision. Teraz, 
przy okazji premiery filmu Spider- 
-Man 2, firma Treyarch przygotowu- 
je drugą część gry. Zgodnie z zapo- 
wiedziami, już tego lata zagramy 
w coś, co może być ostateczną grą 
o Spiderze, poprawioną i z dobrym 
pomysłem. Ale po kolei. 


7 


fSzybko też udowodnił, że jest 
masterem w wyciągniu gumy z gaci 


a = Śż (R RS 
oggĆ Pewnego dnia w sąsiedztwie pojawił 
się nowy. Fajnie breakawał na E ni 


Autorzy pierwszej 
części wzięli sobie - 
do serca uwagi 
graczy i postarali Boa, 
się zmienić wszyst- UD 
ko, co nie spodoba- 7 
ło się tym ostatnim — 
w pierwszej części. %%* 
Pierwszą i najpo- _— 
ważniejszą zmianą 

jest wprowadzenie 
otwartego Świata 


a la Grand Theft Auto. Zamiast ko- 
lejnych misji na małych, ograniczo- 
nych niewidzialnymi ścianami pozio- 
mach, pohasamy po całym 
Manhattanie. 

Autorzy zadali sobie trud 
dokładnego przeniesienia 
całej gęsto zastawionej 
monumentalnymi drapa- 


turalnego środowiska 
koleżków zmutowanych 
w pająka. Do gry trafią 
wszystkie jeszcze ist- 
niejące punkty orienta- 
cyjne, dzięki czemu na- 
wet osoby bez zacię- 
cia globtrotera zo- 
rientują się, że są 
w Nowym Jorku. Bę- 
dą tam Empire Sta- 
te Building, Central 
Park i oczywiście 
Statua Wolności. 


To wszystko upstrzone yellowca- Ra c 
<. bami przemykającymi po ulicach. zz 
- Po ulicach, które nareszcie będą Sa CEC" "38. z 
© dla nas dostępne. W poprzedniej "WIĘ ca 378 
- grze majaczyły tylko gdzieś w dole i w. £ ę 


i nie było szansy zjechać na ich po- 
ziom, a upadek z najwyższych pięter 
=. wieżowców kończył się śmiercią. Te- _ wykonywaniem głównych, powiąza- 

ć raz Pająk będzie schodził między lu- _ nych ze scenariuszem zadań, po- _. 
" dzi, by nieść im dobrą nowinę. ge możemy też zwykłym ludziom, jak == 
A właściwie robić troszkę co inne- z na przyjaznego bohatera z sąsiedz- —_ . 

go, czyli ratować spokojnych obywa- — twa przystało. Wystarczy tylko pod- 

teli przed niebezpieczeństwami złe- * biec do klienta, któremu nad głową 
go świata. Otwarta struktura gry świeci się pokaźnych rozmiarów wy- 
nie oznacza bowiem tylko dużego $ krzyknik, jasno wskazujący na to, że 
y otwartego terenu oddanego do .. gość ma jakąś sprawę. 


dyspozycji gracza, ale również cał- 
kiem nową koncepcję zabawy. Poza 


(Na widok korków odbijało mu. 
Mówili, że bywał rozrywkowy 


Sprawą może być pasjonujący i nie- 
bezpieczny pościg za balonikiem, 
który uciekł małemu chłopcu albo 
rutynowa rozwałka bandyty próbu- 
jącego okraść klon ciotki May. Do- 
datkowych misji ma być wiele. co 
w znaczny sposób wydłuży grę. 
Naturalnie wykonywanie zadań po- 
- bocznych będzie nagradzane nie tył- 
"- ko uśmiechem uratowanego oby- 
„ watela — zarobione punkty/ pienią- 
+. dze wydamy na specjalne ataki, 
otwarcie zablokowanych części 
miasta lub coś tak banalnego. jak 
nowe ciuszki. Osobiście nie potrze- 
buję już nic więcej - wystarczy mi z 
tylko ściganie bandytów próbują- 
cych okraść konwój pieniędzy, ska- 
anie po dachach, przejażdżki na 
taksówkach czy wariackie czepianie 
| się lecących helikopterów w pogoni 
„ za wyjątkowo uciążliwym włamywa- . 
- ezem. Jedną z moich ulubionych *: 


pech 


scen z pierwszego filmu jest ta, *% huśtania się na sieciach. 
w której Peter odkrywa swoje nowe 


moce i z poczuciem totalnej wolno- 


a ści szaleje po okolicy. Mam szczerą , 
.. nadzieję, że właśnie tak będzie wy- 


glądała gra w Spider-Mana 2. 

Oczywiście losowe zadania dodatko- 
we, są (jak nazwa wskazuje) tylko do- 
datkiem do głównej historii. Ta wzo- 
rowana będzie na scenariuszu fil- 


- mowym i wiadomo o niej bardzo nie- 


wiele. Na razie obowiązuje całkowite 
embargo na informacje 
dotyczące wydarzeń 
w filmie i wiadomo tylko 
tyle, ile dało się zobaczyć 
w zwiastunie i przeczy- 
tać w nielicznych not- 
kach prasowych. 

Pewnikiem jest tylko to, 
że głównym przeciwni- 
kiem Spideya będzie je- 
den z jego najstarszych 
i najbardziej zagorzałych 
wrogów - Dr. Octopus. 


rio, sfiksowany spec od 
efektów 
Jak pamiętamy, scenariusz po- 
przedniej gry bardzo luźno nawiązy- 
wał do swego kinowego wzorca 
i wprowadzał postaci nie pojawiają- 
ce się w filmie. Nasi tajni agenci do- 
noszą, że oprócz wymienionej pary 
w grze wystąpią też władający elek- 
trycznością Elektro i przyjaciel Pe- 
tera — Dr Connors, który na skutek 
przeprowadzonych na sobie do- 
świadczeń co jakiś czas zamienia 


, się w odrażającego Lizarda — ludz- 


kiego jaszczura. Ale dla mnie scena- 
riusz w takiej grze ma znaczenie 


LJ drugorzędne, bo i tak wiadomo, że 8 


na końcu wygra Spider. 
* Wiemy już, że środowisko gry zapo- 


„ wiada się obiecująco, ale jak z isto- 


tą rozgrywki, czyli sterowaniem po- 
stacią? Tu też autorzy uważnie 


wsłuchali się w głos ludu i postano- 


wili wprowadzić zasadnicze zmiany. 
żę RIATWEZY ogień poszedł system 
zr 


Pojawi się także Myste- a 


specjalnych. _ 


Jak dobrze pamiętamy, 
we wszystkich poprzed- 
nich grach nasz bohater 
gdy tylko chciał przemie- 
ścić się na większą odle- 
głość, czepiał się po pro- 
stu powietrza. Koniec 
z tym. Od teraz sieć, by 
zadziałać, musi trafić 
w twarde podłoże. Nie- 
ważne, czy będzie to 
maszt flagi, ściana czy 
lecący helikopter 

Huśtanie się podlega 
normalnym zasadom fizyki. Wszyst- 
ko zależy od tego, gdzie się przycze- 
pimy, z jaką prędkością się porusza- 
my i pod jakim kątem lecimy. Mi- 
strzowskie opanowanie tej sztuki 
pozwoli nam wykonywać niesamo- 
wite ewolucje - takie, jak natych- 
miastowe zmiany kierunku lotu czy 
nawet obroty dookoła budynku. To, 
jak szybko przemierzamy miasto, 
zależy nie od humoru programisty, 
ale od naszych umiejętności w wy- 
korzystywaniu tego unikatowego 
systemu przemieszczania. Do tego 
wszystkiego Spidey będzie mógł wi- 
sieć na dwóch linach naraz, co przy 


/Qd razu okazało się, że w skakankę 
z nowym chłopcem nie da się bawić 


IN 
EES FIZZLE 
sę Season Opener 


odpowiedniej prędkości lotu pozwoli 
użyć sieci jak procy do wystrzeliwa- 
nia się na dużą odległość! 

Osobną parą kaloszy będą pajęcze 
sztuczki. Spider został wyposażony 
w nowy rodzaj skoku. Jeśli przytrzy- 
mamy odpowiedni klawisz dłużej, 
skok będzie znacznie wyższy. Prze- 
widziano także możliwość skakania 
wzdłuż pionowych ścian, która za- 
stąpi znaną z poprzednich części 
wyciągarkę. Pająk pozazdrościł 
umiejętności Neo i perskiemu księ- 
ciuniowi, więc pobiega też sobie po 
ścianach oraz pohuśta się na 
masztach i latarniach. | to zarówno 


f Gdy towarzystwo go odrzuciło, 
chodził ze złości po ścianach 


h 


] pionowo, jak i poziomo! Zapowiada 
. się prawdziwa akrobatyczna eksta- 
_ za. Przy okazji warto wspomnieć 
. o usunięciu kolejnej, znacznie utrud- 
_ niającej zabawę wady poprzednich 
gier - kamera nie zmienia już nagle 
położenia. Ma przesuwać się wol- 
niej, ale wystarczająco szybko, by 
__. dokładnie pokazać sytuację. 

'. Zmiany nie ominęły też systemu 
walki, choć informacje na ten temat 
są wyjątkowo niejasne. Wiemy, że 
w trakcie pojedynków będziemy wy- 
bierać z zestawu rozmaitych sko- 
ków i ciosów. Jak to będzie wygląda- 
ło w praktyce, nie wiadomo, ale z za- 
powiedzi wynika, że walki będą wyjąt- 
kowo widowiskowe. Głównym orę- 
żem Spidera będą rzecz jasna sieci. 
Na przykład spętamy nimi kilku prze- 
_ ciwników naraz, aby zaraz potem za- 
cząć wywijać nimi niczym kulą na 
łańcuchu. Możliwe będzie także wy- 
rzucenie bandyty wysoko w powie- 
trze i wklepanie mu kilku strzałów, 
nim opadnie na ziemię. 

Nowego znaczenia nabierze też słyn- 
ny zmysł pająka, który w poprzednich 
grach był ograniczony w zasadzie 
tylko do wskazywania kierunku. 


£ Zaczął więc snuć sieć intryg, która 
na początku oplotła most w NY 


Uruchomiony w trakcie wal- 
ki zadziała jak klasyczny bul- 
let time, zwalniając czas 
i pozwalając nam dokładnie 
zaplanować następne ru- 
chy. Pomysł genialny w swo- 
jej prostocie! Aż dziw bie- 
rze, że nie było go w po- 
przedniej części. 

Nowa gra ma oczywiście 
nową oprawę. Już poprzed- 
ni Spider-Man wyglądał nie- 
źle, ale tym razem autorzy 
obiecują nam prawdziwą 
ucztę dla oczu. To akurat 
nic dziwnego, twórcy gier 
nie byliby sobą, gdyby nie 
wypowiadali się w ten sposób, ale 
screeny wyglądają obiecująco. 
Odwiedzimy zarówno główne ulice 
Manhattanu (Broadway czy Piątą 
Aleję], jak również ciemne zakątki 
i wąskie uliczki. Jasne i otwarte za 
dnia miasto w nocy wygląda zło- 
wieszczo - to zasługa speców od 
oświetlenia. Naprawdę czujemy, że 
tu zło może czaić się za każdym ro- 
giem. Teren, po której się porusza- 


_ my, jest ogromny: ma aż 59 kilome- 
| trów kwadratowych. 


Llifting objął też samego bohatera. 
Ma on być znacznie lepiej animowa- 
ny i poruszać się jak żywy. To znaczy 
jak żywy chłopak, który po ukąsze- 
niu przez radioaktywnego pająka 
biega po dachach w obcisłym kom- 
pleciku. Jego ciało ułoży się odpo- 
wiednio do tego, jakie wektory sił 
(czyli pajęcze sieci) działają na niego 
w danym momencie. 

Spider-Man 2 zapowiada się na wy- 
jątkowo łakomy kąsek. Poprawiono 
wszystko, co należało poprawić, 


majątek na ochronie monopolowych 


fOpamiętał się jednak w porę i zarobił 


| 
| 


FILM 
. Druga część Spider-Mana zapowiada się wyjąt- 


„ kowo dramatycznie. Peter nadmiernie obciążo- i 


ny swoją podwójną tożsamością zaczyna zanie- $ 


dbywać swoje normalne, niesuperbohaterskie 
życie. Wylatuje z pracy, w szkole ma same pro- 


lemy i do tego nie może poradzić sobie z uczu- | 


ciami do Mary Jane. Do tego wszystkiego jego 
przyjaciel Harry Osbern (syn Zielonego Gabli- 
na] opętany chęcią zemsty na Spider-Manie na- 


syła na niego nowo powstate monstrum, czyli | 


Doktora Octopusa. Peter musi wziąć się 
wreszcie w garść i skopać tyłki złaczyńcom. 
Brzmi jak opera mydlana? Taki już urok Spi- 


jest poświę- 
eony jego ro- 
dzinnym pro- 
blemom. i 


a do tego całkowicie zmieniono filo- 
zofię gry, czyniąc z niej spidermano- 
we Grand Theft Auto. Biorąc pod 
uwagę, że poprzednia gra była na- 
prawdę znakomita, ta może okazać 


_ się zręcznościowym hitem roku. 


Petera Parkera w jednej z czterech serii fir- 
mowanych logiem Dobrego Komiksu. W pięcio- 
częściowej historii zobaczymy, jak Spider- 
-Man radzi sobie kalejno z napadającym na 
mieszkańców Nowego Jorku jadowitym i nie- 


J zwykle gładnym Venamem, 


ja następnie z wciskającym | 
wszędzie swoje macki zła- 
wrogim geniuszem Doktorem 


+ Octopusem. Poza przygodami 


Spider-Mana w serii Dobre- 


Street Fighter [28 maja), Ul- 
timate X-Men [4 czerwca] 


Jedynym problemem dla nas, pece- 
towców, pozostaje sposób kontrolo- 
wania postaci - od razu mówię, że 
granie na klawiaturze to prawdziwy 
hardkor, a nawet wręcz horror. 
Zdecydowanie warto będzie kupić 
dobrej jakości dżojpada. Na razie 
pozostaje tylko cierpliwe czekać 
na grę. I film! 


ODKPYJ KOMIK5 NA NOWO! 
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Stary, drzewiec byl zapalonym 
przeciwnikiem wrednych orków. 


Ify, orki, krasnoludy, ludzie, 
trolle, smoczyska, gobliny, 
a gdzieniegdzie przewija 
się drzewiec, ognisty de- 
mon na kształt Balroga czy 
szelobopodobny pająk. 
Ale w fabule nie ma pierścieni. Jest 
za to świat z niedoborem ziemi, która 
rozpękła się, tworząc obecnie dwa- 
dzieścia trzy unoszące się w prze- 
strzeni krainy połączone ze sobą por- 
talami. Wszystko dlatego, że wścib- 
scy magowie majstrowali przy mo- 
cach, które ich odrobinkę przerosły. 
Teraz trzeba podbić kupę ziemi i upo- 
rządkować cały ten bałagan. No i kto 
to wszystko zrobi? Ha? 


Kolejny, koncert gripy, Szatański 
poranek wymknaf'się spod kontroli 


Powtarzany przez twórców nośny 
termin role playing strategy mówi 
za siebie - Spellforce to hybryda 
obu gatunków. Część strategiczna 


jak zwykle będzie polegać na pozy- $ 


skaniu surowców, zbudowaniu po- 
trzebnych budynków, zgromadzeniu 
jak największej armii i pchnięciu jej 
na chama w stronę wroga. Bez 
większego, taktycznego kombino- 
wania. Część rpg skupi się z kolei na 
naszym awatarze, rozwijaniu jego 
cech i znajdowaniu dla niego coraz 
lepszego ekwipunku. | oczywiście na 


- gicznych środków | 


innych, przyłączających się do naszej , 


drużyny herosach. Plus fabularne 
wstawki przypominające, po co to 


wszystko. Tyle oczywistości. Jak zwy- ? 


kle Balrog tkwi w szczegółach. 


_ aż 120 zaklęć. 


, 


Oba gatunki mają się ciekawie prze- + 


nikać. Na przykład w skrzyni na koń- 
cu jakiejś zatęchłej dziury z potwo- 
rami znajdziemy plany nowego bu- 
dynku do części strategicznej. Ak- 
cja skupi się na epickich, obserwo- 
wanych z powietrza bitwach, ale 
wcześniej podniesiemy sobie po- 
ziom herosów, penetrując krainy 
i wykonując poboczne zadania z wi- 
dokiem zza pleców. A jeśli nadal bę- 
emy za ciency, na luzie wrócimy 
do odwiedzonych wcze- 
śniej światów, by trochę 
dopakować ekipę. 

Rasy świata Spellfor- 
ce'a tradycyjnie podzielą 
się na zwolenników 
światła i mroku. Ale my 

/ nie będziemy ortodok- 
syjni —- dla potrzeb pod- 
boju światów zbuduje- 
my armię składają- 
/cą się z człon- 
| ków obu obo- 
"| zów. A właści- 
J| wie dwie ar- 
| mie, który to 
- pomysł szybko 
podsunie nam obserwa- 
cja, że Światli tłuką się 
z mrocznymi, nawet służąc | 
temu samemu przywódcy. 
Ponadto rasy mroku rozwi- | 
ną skrzydła nocą, a ła- 
twiej będzie je sklepać 
za dnia. A ci od światła / 
na odwrót, co zaa £ . 
naprowadzi nas na 
pomysł planowania ) 
kiedy, kim i kogo ata- 
kować. Z niespodzia- | 
nek Gaża) to, 
że wśród 


setki typów jedno- 
stek nie będzie ani 
jeźdźców, ani artyle- 
riii co jest bardzo 
dziwne, zważywszy, 
że to rts. Tym dziw- 
niejsze, że dziadzio 
Tolkien zostawił opi- 
sy i zwierzaków do 
osiodłania, i machin 
wojennych. Może te 
braki wynagrodzi 
pokaźny wybór ma- 


bojowych: użyjemy 


Kolorowa magia m dobrym 
ozdobnikiem trójwymiarowych świa- 
tów. Wygląda na to, że graficy sta- 
nęli na wysokości zadania i te pra- 
wie dwa tuziny oddzielonych krain 
rzeczywiście będą się od siebie róż- 
nić. Niektóre krajobrazy już same 
w sobie wyglądają kapitalnie, zaś 
gdy zapełnią się dziesiątkami wal- 
czących postaci i magicznymi efek- 
tami świetlnymi, zro- 
bi się istny karna- 
wał w Rio. Weź- 
miemy w nim 
udział sami lub 
grając w sieci 

z siedmioma 

osobami. 
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RyGŚGERn się z ddiólicznego widą: 
ku zza pleców na oddalony z góry, 
w którym lepiej widać całe pole bi- 
twy. Co widzimy? Kolorową, cieszą- 
cą oko, lekką, łatwą i przyjemną 
strategię czasu rzeczywistego. 
Z elementami erpega, znajomym 
bestiariuszem i bogatym tłem. 

W teorii wygląda to na świetną pro- 
dukcję dla tych, którzy po obejrzeniu 
(właśnie obejrzeniu) Władcy pier- 
ścieni zawiedli się na pecetowym 
Powrocie króla. Bo zamiast taktycz- 
nej powtórki z bitew była konsolowa 
nawalanka. | to o morderczym po- 
ziomie trudności eliminującym sku- 
szonych filmami niedzielnych graczy 
o kulawych palcach. Tak więc w teo- 
rii Spellforce wychodzi naprzeciw 
wszystkim tym narzekaniom. Prak- 

tykę sprawdzimy niebawem. 


KRBINB - 
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oczątkowo miała to być stra- 
tegia kosmiczna. Taka z od- 
działami marines, dziwnymi 
planetami i odrażającymi ob- 
cymi na drugim końcu lufy. Po 
_ opracowaniu wstępnej wersji twórcy 
doszli jednak do wniosku, że o wiele 
bardziej na czasie jest druga wojna 
światowa. Zmieniono więc potworze 
maski na mundury aliantów, Rosjan 
i Niemców, zaś na miejsce transpor- 
terów grawitacyjnych wjechały Ty- 
grysy i Shermany. Bez większych 
zmian pozostawiono natomiast po- 
mysł połączenia dwu rodzajów gier 
w jednej, czyli właśnie to, co ma od- 
różnić Soldiersów od konkurencji. 

Duża część gry będzie utrzymana 
w stylu klasycznych strategii czasu 


Za wożenie nitrogliceryny dowództwo 


obiecało medal. W sam raz na nagrobek 


rzeczywistego. Zaznaczymy grupy 
jednostek, skierujemy je w stronę 
przeciwnika, zniszczymy budynki... nic 
nowego. Ciekawie zacznie się robić 
w chwili, gdy będzie nam potrzebne 
dokładniejsze sterowanie. Na przy- 
kład gdy szykując zasadzkę, zechce- 
my precyzyjnie rozstawić żołnierzy 
wokół drogi. Albo zdecydujemy się 
ręcznie przeprowadzić czołg przez 
wąskie uliczki, szybciej niż komputer 
likwidując przy okazji punkty oporu 
wroga. Nic prostszego - wystarczy 
wtedy przełączyć sterowanie w tryb 
bezpośredniej kontroli postaci. Wi- 
dok pola akcji się nie zmieni, nadal 
będziemy je oglądać z perspektywy 
trzeciej osoby. Zdecydowanie popra- 
wi się za to wygoda sterowania. 


s 


Przeprowadzimy bohatera 
dokładnie w żądane miej- 
sce, szybko zmienimy jego 
pozycję, wybierzemy broń 
i wskażemy cel. Każdy chy- 
ba irytował się, gdy grając 
w strategię, nie mógł prze- 
prowadzić akcji dokładnie 
w wymyślony przez siebie 
sposób. Tutaj dzięki trybo- 
wi taktyczno-drużynowe- 
mu będzie miał zdecydo- 
wanie ułatwione zadanie. 
To mniej więcej tak, jakby 
do Commandosów dodać 
otoczkę strategiczną, wrzucając kil- 
kuosobowy oddział w sam środek 
wielkiej bitwy. Dla mnie bomba. Pew- 
nie da się nawet przejść w ten spo- 
sób całą grę, ale wydaje się to dosyć 
niewygodne - do dowodzenia więk- 
szą liczbą jednostek lepiej nadaje się 
typowe rts-owe sterowanie. Dzięki 
temu połączeniu autorzy chcą stwo- 
rzyć, jak mówi hasło reklamowe, ty- 
tuł, w który grać będziemy niczym 
w superhit rodem z Hollywood. 

W osiągnięciu tego celu pomoże 
grafika: w pełni trójwymiarowa, do- 
brze animowana i solidnie oświetlo- 
na. Udostępnione filmy z fragmenta- 
mi gry może nie są na takim pozio- 
mie jak te z Call of Duty, ale chwilami 
niewiele im brakuje. Wcale nie prze- 
sadzam - będą nawet szybkostrze|- 
ne działka przeciwlotnicze oświetla- 
jące okolicę seriami pocisków smu- 
gowych. Wszystkie widoczne dooko- 


. ła budynki da się zrównać z ziemią, 
zaprogramowany model zniszczeń 
biorący pod uwagę ich wewnętrzną 
| konstrukcję sprawi natomiast, że 
każdy z domów legnie w gruzach 
/ wnieco innym stylu. To samo ma do- 
/ tyczyć eksplozji pojazdów, choć wy- 


daje mi się, że w tym wypadku auto- 
rzy przesadzili z przechwałkami. 
Przeciwnicy mają być nie tylko ładni, 


_ ale i sprytni. Dzięki dopracowanym 
ji boś Poło SI przygotują zasadzi 


RERORGAŻA [||| ; 


Wojna nigdy się nie zmienia. Zawsze 
wygrywa ten, kto ma dłuższą lufę 


wrogów i naszych ludzi oraz projekty 
misji. Z oceną tych elementów musi- 
my jednak zaczekać do premiery 
w trzecim kwartale tego roku. Osobi- 
ście jestem Szała myśli. 


KOLEJKA DO ROZWAŁKI 


Jak mówi Dan Gower, producent z firmy Gode- 
masters, ich nowa zabawka powinna spodobać 
się wszystkim, którzy cieplo wspominają wyda- 
ną jedenaście lat temu grę Cannon Fodder. Jeśli 
ten tytul będzie choćhy w części równie dobry 
eo stynny hit sprzed lat, ta powinniśmy spodzie- 
wać się wielkiego przeboju. Tamta gra byla, de- 
likatnie rzecz biorąc, dziwna. Już sam tytul, 
„mięso armatnie”, wiele mówi o jej treści. Fak- 
tycznie, życie żolnierzy ginących pod- 
czas misji nie było wówczas w wielkim poważa- 
niu, każdego poległego [natychmiast pośmiert- 
nie awansowanego!] zastępował rekrut z kolejki 
ciągnącej się pa horyzont. Jak wieść gminna 
niesie, przestanie gry było w zamierzeniu jej au- 
torów zdecydowanie pacyfistyczne. Jakkolwiek 
było, Gannon Fodder na długo zapadł w pamięć. 


Rok 2015: warszawskie neliiaceja s" 


antyglobalistów wymknęły się spod kontroli ' 


podziel 10 na wz 
j giony, gdzie produkuje się 
j| określone towary. Oc 
ście pieniądz westuje- 
my, w be ństwo, 
| |czyli SBE cję do 


częściej brakowało 


wolnych miejsc dów. Karciana gra 


- = jr jest mniej losowa oc 
dręcz + TEE j ko ni 
i zynać się HB | są 
k |gry: masz | sta 
e aj ała 4 kge U 
o. robisz? Hodowla | liśmy 


początku 

my po | miesiącu I Papp sA 

Dla kie gube 

M z nami początkowo rozmawiać. Do- 
czony rum, dziewczęta są brzydkie piero gdy zdobywamy stopień mary- 
jak noc listopadowa z gradobici m, k narza i nieco majątku, zaczyna po- 
a dzwony w porcie e już downa okte: _wierzać nam m. Wtec Ę R 


ra gdzie | r rozcień- 


dli handlarze zło RZA pojawiają się w karczmach lu 
"W odróżnieniu od poprzednie GRIN tórzy mają z nami interesy bzałę 
: nie da się wyżyć ołów 2 łupion . Racząc się rumem, trafia- 
- towarów. Robienie interesów zo: j wątek pirata zarnobrode- 
A | ło jednak uproszczo więc z go. Jest naszym zaj wro- 
trudu orientuje y k i gdzie ku- giem, więc szukamy go aż do Sto- 


DĄ pić i s pfpdać Wy zarobić. a t | czenia z nim pojedynku. Zyskuje 
- pików, jet poj my 


uż za kilka lat VAT 
na | usługi pirackie 
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W W rzeczywistości € 
€ bitwy piratów były $- 
okrutniejsze 


sz 
stach i zorganizują sobi ie nie-1 
ograniczoną liczbę konwojć N | 
przewożą gagi" towary wytwo 
4623 na łasnych pla 

swych warsztatac j 


|Handel daje przychody, 
przyjemność 


się zwolenni 
icznych bijaty 
Oczkiem w głowie są na 


dostajemy do czterech ; rad 
skich, gdzie wznosim b go 
Przejmujemy też inn M 
nowanie wszystkich tt 

sposobów ukończenia gry 
w: i będą miłośnicy w, 
Dziwnym zrządzeniem losu żaden 

z portów ich nie sprzedaje. Być 
może jest to kwestia zbyt duże- 

go zanieczyszczenia wód pusty- 

mi butel i po rumie z*kar- 
teczkami ; zagatkami któr 


militarny lub 
i ==. ekonomiczny 
podbój kosy się w grze. Poszaleją 
zarówno handlowcy, jak i żołnierze. 
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lasyczny bohater znikąd po- 

winien z gracją dosiadać rą- 

czego rumaka, ze stu me- 

trów odstrzeliwać kapsle 

butelkom i nosić kapelusz 
z zawadiacko podwiniętym ron- 
dem. Nasz bohater, Fenimore Fill- 
more, ma tylko ład- 


ne 


» 
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nakrycie głowy. To ten Dobry. Jak 
na porządny western przystało, 
mamy też Złych -— farmera Johna 
Stareka i jego bandę zbirów planu- 
jących przejąć ziemie okolicznych 
gospodarzy. Jest i bratanica Złego 
odgrywająca rolę Pięknej Nieznajo- 
mej. Do tego garść postaci pobocz- 
nych, sporo fantów do zdobycia 
i jedna niezbyt kręta ścieżka prowa- 
dząca do Happy Endu. 

Reguły są proste. Brak skomplikowa- 
nych portretów psychologicznych 
i cudownie odnajdywanych braci bliź- 
niaków. Owszem, temat jest wyjątko- 
wo wyświechtany, zaserwowano go 
jednak w strawnym, lekkim, komikso- 
wo-parodystycznym stylu. 

Autorzy zadbali o humor, niestety 
moim zdaniem zbyt często zbacza- 
jąc na mieliznę klasycznych slapsti- 
kowych gagów z kowbojem, poślad- 
kami i kolcem kaktusa w roli głów- 
nej. Na szczęście czasami udaje im 
się odbić od dna. Serwują wówczas 
smaczki w rodzaju podręcznego te- 
legrafu bez drutu, do złudzenia przy- 
pominającego klasyczną komórkę. 
Albo tyrolską uprząż górską pre- 
zentowaną przez osiłka w kapelu- 
szu z piórkiem. Ale już system 


ochrony banku z elektrycznym 
] Elementem, nad którym wypadałoby 


aparatem fotograficznym robią- 


cym kilkadziesiąt zdjęć na sej 7 zd ż 


kundę wydał mi się prze- 
kombinowany. 


Sterowanie oparto na systemie 
wskaż i kliknij. Bohater może nieść 
nieograniczoną liczbę przedmiotów, 
a ich zastosowanie jest zwykle dość 
oczywiste. Sytuacje, gdy możemy 
się zaciąć, należą do rzadkości. Au- 
torom chwali się ograniczenie prze- 
mocy - przez większość gry boha- 
ter zamiast coltów dźwiga przy pa- 
sie dziecięce zabawki. 

Przy okazji słowo uznania za anima- 
cje towarzyszące pozornie banalne- 
mu procesowi podnoszenia niektó- 
rych przedmiotów. Bohater może co 
prawda pomieścić w kieszeniach za- 
wartość małego kontenera, jednak 
schowanie siodła czy taczki wymaga 
od niego malowniczej gimnastyki. 
Grze na dobre wychodzi kreskówko- 
wa oprawa z zaokrąglanymi posta- 
ciami przypominającymi bohaterów 
Toy Story. Za to, co widzimy na ekra- 
nie, odpowiada program PICTuRE. 
Daje ładny, dobrze animowany obraz 
i jest przy tym umiarkowanie łakomy 
na zasoby systemowe komputera. 
Pomyślano nawet o dopracowaniu 
efektów świetlnych - rzecz raczej 
niespotykana w tego typu przygo- 
dówkach. A ogień w kominku rzucają- 
cy migotliwy poblask na ściany wyglą- 
da naprawdę fajnie. 


jeszcze trochę przysiąść, jest na- 
tomiast praca kamery. No, nie- 
stety - wydawałoby się, że 
doświadczenia z tyloma 

J 


| alergik? wegetarianin? Tak 
czy siak bez karotenu nie rusza. 


grami 3D, w których punkt widzenia | 
lądował czasami na suficie, uchronią | 
autorów przed oczywistymi błędami. | 
Nic z tego. Nie zdarzyło mi się, bym | 
przez skok kamery nie mógł przejść 
jakiegoś zakamarka, ale kilka razy jej | 
dziwne zachowanie poważnie utrud- | 
niało sterowanie. Do poprawki. | 
Grałem w wersję beta podczas prac | 
polonizacyjnych. Gra była już niemal | 
ukończona i działała stabilnie, bez | 
większych problemów. Nieco mniej | 
zaawansowane były prace nad pol- 
ską wersją językową, program nie 
nadążał jeszcze za składnią i odmia- 
ną wyrazów. Część dialogów brzmia- 
ła dziwnie. Widać było, że wymagają 
one jeszcze gruntownego doszlifo- 
wania i testów. Jeśli do premiery te | 
niedociągnięcia zostaną wyelimino- | 
wane, dostaniemy bezpretensjona|- 
ną, ładną i zabawną przygodówkę. 


uruchomienia 


konia. Owsiany 


JuUźGnanE 


onure intro zmontowane. 


z fragmentów autentycz-. 


nych nagrań filmowych po- 
_ chodzących z okresu inter- 


wencji w Wietnamie wpro- 


wadza nas w odpowiedni nastrój. 
Wczuwamy się maksymalnie, żeby 


z większym przekonaniem bronić in- 


teresów Wujaszka Sama w Azji. 

'We wczuwaniu pomaga to, że zaraz 
po wyborze postaci (biały, Latynos 
| lub Murzyn) ląduję jako totalny żółto- 
| dziób w bazie wojsk amerykańskich, 


a wąsaty sierżant na kopach wywala 


« 


jA sekund później nie mam 

już skrupułów - na polance atakuje ; 
nas chyba cały żeński batalion; mogę 
przysiąc, że wykosiliśmy już ze trzy- 
dzieści sylwetek. Sierżant wrzeszczy, 


że wychodzą z tuneli i żebym się tym | 


zajął, podkładając w odpowiednie 
miejsce ładunki C4. Yes, sir! | choć 
nogi mam jak z waty, biegnę w stro- 
nę przeklętych tuneli. Po drodze zała- 
twiam jeszcze kilka postaci wylewają- 
cych się z tuneli niczym robactwo 
i detonuję ładunek. Słaniając się na 
nogach, wracam do bazy ze swojego 


oai wojna światowa schodzi na drugi plan. ( 
Teraz czas posmażyć się trochę w wietnamskim! s 


naprawd 


piEKIE — nowym growym miejscu na topie 


mnie ze śmigłowca i od razu pędzi 
na pierwszy patrol. Udziela przy oka- 
zji cennych rad - najlepiej nie pod- 


nosić głowy i cały czas kucać, warto 


strzelać krótkimi seriami i bacznie 
obserwować teren. Pewnie, przera- 
białem to w obozie treningowym... 
Koledzy z plutonu biegną obok i za- 
chowują czujność, a ja rozglądam 
się, podziwiając florę i faunę dżungli. 
Nagle coś zaczyna się dziać - chło- 
paki wrzeszczą i prują ze swoich 
M16 w zarośla. Chcąc nie chcąc, 
przyłączam się i słyszę jakiś urwany 


jęk. Wpadam w krzaki i widzę kona- 


jącą kobietę ściskającą jeszcze kur- 
czowo karabin. Cholera... 


pierwszego patrolu, a zasypiając, wi- 
dzę twarz tej kobiety... 

Ogrywany przeze mnie na PlaySta- 
tion 2 ShellShock ma pokazać nam f 
wojnę w Wietnamie widzianą ocza- 
mi zwykłego żołnierza. Całą grozę 
i horror wojny z jej bestialstwem, 
okrucieństwem i terrorem. Pierw- 


sze screeny sugerowały, że gra bę- 


dzie ultrabrutalna i wypełniona SZO- 
p scenami. Owszem, jest 


ł dość brutalnie, ale bez przesady 
£ - wiadomo, że na polu walki trafiają 
się rozerwane na strzępy ciała. 
, Można też spodziewać się, że żoł- 
4. nierze Północnego Wietnamu będą 
wieszać ku przestrodze wszystkich 
dezerterów, że kapitan będzie tor- 


turował i w końcu rozstrzela na na-_ 


szych oczach jeńca i wielu podob- 


nych akcji. Lecą także niecenzural- 
ne słowa. Ale nie jest to nic, z czym 
nie mielibyśmy wcze | 


śniej do czynienia. 
Kariera piechociarza 
j w Wietnamie wiedzie 
od prostych patroli, po- 
przez sprawdzanie wio- 
sek, aż po odbijanie jeń- 
ców wojennych z obo- 
' zów. Po zdobyciu do- 
| świadczenia dostajemy 

zaproszenie do oddzia- 
łów specjalnych, gdzie 
niektóre misje wykonu- 
(, jemy w ścisłej tajemni- 
" cy i samotnie. W po- 
przednich zadaniach 
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Tomkins is dead, they just blew mother fucking head ciean off! | 
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_ zawsze towarzyszy nam pluton. A do 
tego nie jesteśmy w stanie wydawać 
rozkazów innym. W końcu kierujemy | 
tylko szeregowcem. Chłopaki zacho- 
| wują się jednak bardzo rozsądnie. 
Tworzą czworokąty, osłaniają się, 
rzucają granatami i informują o zbli- 
żającym się zagrożeniu. Trafieni cel 
ną serią nie giną, ale kucają i zasty- 
gają w bezruchu lub cicho usuwają 
się za plecy gracza. 
A dzieją się tu niesamowite rzeczy. 
Spokojny patrol po wiosce w mgnie- 
niu oka okazuje się gigantyczną za- 
sadzką z partyzantami wypełzający- 
mi z każdej strony, a pozornie cicha 
dżungla w sekundę staje się miej- 
scem kaźni naszego plutonu. Świet- 
ne. Linia scenariusza zarysowana 
jest w filmach wyświetlanych przed 
misjami i podczas pobytu w bazie. 
Można się kręcić po obozie i rozma- 
. wiać z towarzyszami broni, skom- 
pletować sobie ekwipunek na kolej- 
ną misję i zrobić masę fajnych rze- 
czy, o których ." RPW 


- 


m W | 


j WPOSZUKIWANIU * 
% ZAKAZANYCH UGIEGH 


Jak pamiętacie k 
pewnie z filmów 

o Wietnamie, ba- 

za wojskowa US ' 
Army to niezwykle 
ciekawe miejsce. 
W przerwach mię- 
dzy misjami możemy | gee 
porozmawiać z innymi żołnierzami i pielęgniar- 
kami, wybrać broń do następnej misji czy... No 
wlaśnie. Nie dane nam było przetestować mniej 
grzecznego akcentu, musimy zatem zdać Się na 
słowa autorów. Podobno będzie można skorzy- 
stać z usług miejscowych prostytutek, zabawie 
się z pielęgniarką, wymalować hełm w fachowe 
wzory czy zabrać z wietnamskiego bunkra nar- 


kotyki i rozprowadzić je w bazie. Nasza wersja 
beta nie zawierała mocnego akcentu — CZęSto 


wanie grozity oddaniem pod sąd. Niemniej jed- 
nak pewien mechanik samochodowy zapropo- 
nowat usługi dziewczyn z pobliskiej wioski, 
z tym że w zamian za trofea zebrane z kolejnej 
misji. A że misja uporczywie wieszała się tuż 
pod koniec... Na razie czekamy. Z dziennikar- 
skiego obowiązku naturalnie. 
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wkładem w demokratyzację Wietnamu 


w ramce u dału strony, 
a których nie widziałem 
w werśji beta gry. 
By komfortowo wejść 
w świat ShellShocka 
wystarczy nieco cza- 
su z którąś grą z serii 
Conflict: Desert Storm. : 
Standardowo żołnierza 
oglądamy zza jego ple- 
ców. Można także włą- 
czyć widok znad ramie- 
nia naszego zucha. Ła- 
twiej wtedy celować, bo 
obraz jest przybliżony, 
a i sam żołnierz porusza 
się wówczas wolniej, ułatwiając mie- 
rzenie. Sterowanie nie sprawia kło- 
potów: jest chodzenie, bieganie, ku- 
canie, czołganie się i nawet delikatne 
wychyłanie zza osłony. | do tego z każ- 
dej pozycji prowadzimy ogień. 
Uzbrojenie występujące w grze to 
rzecz jasna autentyczny sprzęt 
z tamtego okresu. Amerykańscy 
żołnierze mają do dyspozycji karabi- 
-»s: 4 ny M16 w różnych wa- 
* « piantach, shotguny, lek- 
kie karabinki maszyno- 
we.. Ale też strzelby 
„| snajperskie z noktowi- 
„| zorami, bazooki i mio- 
4) tacze ognia. Można 
podnieść broń upusz- 


m. ' ezoną przez zabitego 
— ' wroga, choć w pogoni 
a= 7 za realizmem autorzy 
m1 PORA zdecydowali się ograni- | 
ae IM " czyć gracza tylko do 
BA | M ( jednej ciężkiej giwery. | 
"© 6 Popryskillasu były amerykańskim Decyduje Sa A> 


cze czasy drugiej wojny 
światowej jednostrzałowy karabin, 
pepeszę czy AK-47, musimy wyrzu- 
cić całą resztę trzymanej broni. 
A nieraz będziemy zmuszeni to zro- 
bić, bo amunicja kończy się szybko. 
Na szczęście w zapasie pozostaje 
pistolet, garść granatów i nóż czy 
maczeta, którymi daje się wyrąbać 
drogę nie tylko przez krzaki. 

Sugestywny klimat pomaga budo- 
wać dobra oprawa graficzna. Co 


PocĘ na ekran nie asów nam | 
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pojawiały się biędy, a pielęgniarki za nagaby- * 


sty, pamiętający jesz- | 


JJ 
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_doludziw słomkowych fapa 


się niewiarygodne ilości szczegó- 
łów, ale trawa, drzewa i sylwetki 
ludzkie wyglądają jak trzeba. Sporo 
się dzieje, bo non stop są wybuchy, | 
strzały i dym. A do tego sceny, pod- | 
czas których na ekranie walczy ze | 
sobą ze dwadzieścia wrzeszczą- |» 
cych postaci. Autorzy rzucili na | 
ekran ziarniste filtry obrazu mają- 
ce jeszcze głębiej wprowadzić nas 
w klimat, ale mamy nadzieję, że bę- 
dzie się je dało dowolnie włączać 
; i wyłączać, Dobrze wypada też 
dźwięk — w bazie przygrywać będą 
kawałki z epoki. 
| W SheliShocku: 'Nam 67 nie ma 
| trybu multiplayer. Autorzy skoncen- 
trowali się na stworzeniu wiarygod- 
nej i robiącej duże wrażenie kampa- 
| nii dla jednego gracza. Sądząc po 
tym, co widzieliśmy, gra zapowiada 
|. się bardzo ciekawie. W ukończonej 
i wersji znajdzie się 12 misji, łącznie 
|| 
|| 
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dających około 12-15 godzin zaba- 
wy. A może i więcej, bo ShellShock 
już na najniższym poziomie trudno- 
ści jest trudny. Tak czy inaczej jest 
to gra w klimatach Vietconga, ale 
podana inaczej. Warto będzie 
sprawdzić ją w akcji. 
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«4. | przysłowiowy 
Kowalski, 

jest w grze obowiązkowym członkiem | 

naszego dzielnego plutonu. 
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Piechociarz przyjmie wszystko. 
A jednak to jedyny nieprzekupny 
w tej dziwnej drugiej wojnie 


krzaków wyłania się powoli 
panzer Il. Ma pecha, bo trafia 
prosto pod lufę polskiej ar- 
maty polowej 75 mm ryglują- 
cej ogniem drogę. Niemiecki 
dowódca ae wali 


artylerzyści odpowiadają ogniem 
i trafiają w wieżę. Niemcy powinni 
jej szukać kilkadziesiąt metrów za 
podwoziem, ale wieża trwa niewzru- - 
szenie i strzela. Gdy obie strony nie 
mają już niemal amunicji, polska ar- 
mata rozpada się. Tak według Wę- 
grów ze studia Stormregion prze- 


_ graliśmy kampanię WRBŚTIOWĄ. 
"A 


KASOJNY:: 


ojny 


ołnierza nie daje się 
zabić jedną salwą. Nie 
zamierzają zatem tego 
oprawić w finalnej wer- 
sji. Zapominają wszakże 
odać, że pięć salw też nie 
_ zabija, nawet jeśli trafia tuż 
obok człowieka. Dzięki temu 
ednak często oglądamy efek- 
towne pojedynki czołgów. Rosną 
eż akcje dowódców zadymiarzy, 
którzy za podstawową metodę 
zwiadowczą uważają rozpoznanie 
ogniem. Wypadamy zza rogu, 
ściągamy na siebie ogień nie- 
przyjaciela, wykrywamy punkty 
ogniowe i wiejemy. arię 

>. i lotnictwo robiątresztę: .. 
A jest co robić! Do przejścia 
mamy trzy kampanie, pod- 
zas których przebiegamy 
Niemcami przez Polskę, Fran- 
cję i Bałkany aż po Stalingrad. 
am ich porzucamy, by wraz z Ar- 
ią Czerwoną pognać faszystów 
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aż do Berlina, który następnie wypa- 
da zdobyć. W tym czasie alianci lądu- 
ją w Normandii, a nawet o jeden 
most za daleko. W grudniu 1944 od- 
pierają niemiecką ofensywę w Arde- 
nach i zapadają w sen zimowy. | tak 
zlatuje nam te trzydzieści misji. 

Gra łączy elementy fabularne z przy- 
godowymi. Przynajmniej zdaniem 
autorów. Wątek fa- 

bularny polega na 

zdobywaniu punk- $3 

tów doświadczenia, 

które dają jednost- 

kom więcej punktów 

zdrowia i większą 

celność. Oddziały 

zdobywają też dzięki 

nim umiejętności 

w posługiwaniu się 

czterema wybrany- 

mi rodzajami broni. 

Prowadzimy boha- = 


tera, którego nie FL Ga GTW wybiegną Ę 
wolno nam stracić SUE CZWELEESAROWEWWEJ | -ol 


przez całą kampanię. Emocje związa- 
ne z jego obecnością przeżywamy tyl- 
ko w misjach obronnych, bo skoro 
nie ma on wpływu na inne jednostki, 
trzymamy go z daleka od walki. 

To nietrudne, bo ma kto walczyć. Za 
punkty prestiżu kupujemy piechotę: 
sekcje moździerzy, karabinów ma- 
szynowych, broni przeciwpancernej 


„JK: ź = Li 
Strzał z 10 metrów powaliłby 


iska ale nie poEm PM lekki 7TP „ABE 


i medykć w. Ludzie Są najcenniejsi. 
Działa i czołgi, w tym niemiecką ar- 
matę plot. 88 mm, tygrysy, pante- 
ry, shermany i T-34 zdobywamy 


- LATAJĄCE WIEŻE 


ównież w trakcie 
walki, ale ludzie nie 
, przechodzą na na- 
_ szą stronę. 
ch posłuszeństwo 
nie jest jednak śle- 
je pe, bowiem niekie- 
dy odmawiają wy- 
 konania rozkazu. 
| Na przykład pod 
. silnym ostrzałem 
nie biegną nawet 
== pół metra. Mają 
rozum i gdy tylko widzą wroga 
przez okno, zaraz rzucają się, by go 
ostrzelać. Komputerowym woja- 


kom nie starcza jednak inteligencji, 


| 


Pierwsze trafienie z polskiego polowego schneidera kali- 

hru 75 mm w czofg panzer II z odległości 60 metrów po- 

winno zmieść wieżę lub przebić pancerz i zrobić mielone 

z czołgistów. Najpopularniejsze niemieckie czołgi biorące 

udzia! w kampanii wrześniowej, Panzer ll w wersji A, B 

i, miaty pancerz czołowy o grubości 14,6 mm. Bez tru- 

du radziły sobie z nimi nawet działa przeciwpancerne Boforsa wz. 36 kalibru 37 mm, w które byli 
wyposażeni polscy utani i lekkie czoigi 7TP Przebijaty one 26-milimetrowy pancerz z 600 metrów, 
jeśli pocisk uderzył pod kątem nie mniejszym niż 30 stopni. Z pancerzem wczesnych panzerów Il ra- 
dziły sobie już z odległości 1600 metrów. Tylko modele ll D i E używane podczas kampanii wrześnio- 
wej w niewielkiej liczbie miaty pancerz 30-milimetrowy. 

0 skuteczności polskich dział Niemcy przekonali się wiele razy. Podczas bitwy pod Mokrą na 
pozycje pierwszej baterii drugiego dywizjonu artylerii konnej Wotyńskiej Brygady Kawalerii 
przedaria się grupa czolgów 4 Opane. 13 z nich szybko stanęła w agniu, a reszta się wycafala. 


by uciec spod ciężkiego ostrzału. Pie- 
chota pada na ziemię i trwa na po- 
sterunku aż do śmierci. W ostatecz- 
nej wersji ma się to zmienić i bardzo 
chciałbym w to uwierzyć. 

Ale za to jak pięknie to wszystko wy- 
gląda! Trójwymiarowa grafika jest 
po prostu oszałamiająca. Wybuchy, 
dymy, płomienie i strzały — wszystko 
jest znakomite. Równie dobrze pre- 
zentują się modele pojazdów. Wi- 
dać nawet,.jak amortyzowane jest 
zawieszenie. Bitwy toczone są w ży- 
jącym otoczeniu: korony drzew po- 
ruszają się na wietrze, latają ptaki, 
falują trawy. Ślicznie. 

Podczas zdobywania Warszawy 
oko cieszą zróżnicowane fasady do- 


mów i okrągłe słupy ogłoszeniowe, — 


choć już umeblowanie mieszkań - 


w warszawskich kamienicach  skła- R 


da się nieodmien- 
nie ze stołu, fotela, 
)mody i szafy, roz- 
kład miasta jest do 
niczego niepodob- 
ny, a uliczkę koło ko- 
ścioła zdobi znak 
STOP, który wpro- 
wadzono dopiero... 
w latach osiemdzie- 
siątych XX wieku. 
Są też jednakcznacz- 
nie wierniej przed- 
stawione elementy. 
Na przykład każdy 
czołg ma grubość 
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4 pot dość niespodziewane zwroty: Scenariusz i intryga to kolejne cechy 
» „produktu;za które wystawiłbym mu najwyższą ocenę(...].* 


w 


„GS "OSB 


pancerza liczoną oddzielnie dla każ- 
dej strony. Dzięki temu ataki na czoł- 
gi ze skrzydeł oraz od tyłu są 
znacznie skuteczniejsze niż te 
wyprowadzane od czoła. 

Wczesna wersja gry ma jeszcze 
błędy, ale te mają zniknąć. Zamiast 
nich będzie dodatkowo poligon, na 
którym wypróbujemy bronie i po- 
prowadzimy symulowaną walkę. Je- 
śli zapowiedzi. zostaną zrealizowa- 
ne, dostaniemy znakomitą grę. 


/ artyleryjskich 
/ kalibru 75 mm | 
nie wystarcza 
w tej grze do przebicia pancerza 
| lekkiego czołgu niemieckiego. 


Następna część Konie podobno 
będzie przełomowo realistyczna 
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= z autografem 
a 4 ' Davida Beck- 
- —LELELCZO 
yle, ELE) Białorusi dostaje przez | 
/ półtora roku emeryt - 180 funtów. 


z Holandii zdyskwalifikowano 


edług twórców z wro- 
oławskiego Techlandu ich 
gra ma być konkurencją 
dla Richard Burns Rally 
i czwartej odsłony wyczy- 
nów latającego Szkota. Teraz, kiedy 
pograliśmy już w wersję beta, przy- 
szedł czas weryfikacji przynajmniej 
części obietnic i zapowiedzi 

Xpand to połączenie formuły raj- 
dów rally i rallycross. Rywalizujemy 
tu zarówno z czasem, jak i z prze- 
ciwnikami. Większość tras to za- 
mknięte pętle wyznaczone na więk- 
szych terenach. Każda z pięciu oko- 
lic, w których się ścigamy, to inne 
warunki, inna nawierzchnia i nieco 
inny charakter rywalizacji. 

Sednem gry jest tryb mistrzostw, 
w którym walczymy głównie z wła- 
sną słabością. Nasz cel to zajęcie 
jak najlepszego miejsca i zarobienie 


Wyścigi rodem z Polski ze wspaniałą 
grafiką i świetnym modelem jazdy, 
ale bez licencji na wykorzystanie 
prawdziwych nazw aut. Kto zwycięży 
w tym pojedynku zalet i wad? 


po AE 
Pan Samochodzik po latach = 
odnalazł zamek templariuszy 
fm" ANNO 


Jakoś się na nie nie natknąłem. 
Oczywiście samochód zupełnie ina- 
czej prowadzi się w deszczu, a ina- 
czej na suchym podłożu. Reszta za- 
powiedzi, czyli łączony (zręcznościo- 
wo-realistyczny) model jazdy, rozbu- 
dowany model uszkodzeń i wątek 
ekonomiczny są na miejscu i funk- 
cjonują sprawnie. A do tego gra wy- 
gląda świetnie - konkurencja zo- 
stała daleko w tyle, choć aby w peł- 
ni nasycić się cudami oprawy, bę- 
dzie nam potrzebny konkretnie pod- 
kręcony komputer. 

Pozostaje nam tylko czekać na peł- 
ną wersję gry. w którą zamierzam 
zagrać już na kierownicy. Do skle- 
pów trafi we wrześniu. Mniam! 


pojawieniem się gry w sprzedaży. 
Wobec tego pozostało nam testo- 
wanie na klawiaturze, więc wyniki 
należy traktować warunkowo. 
Obietnice autorów Xpand Rally do- 
tyczące wyważenia realizmu i zręcz- 
ności uznaję za spełnione. Samo- 
chody zachowują się nieco zbyt gu- 
mowo i elastycznie, zwłaszcza w po- 
równaniu do sztywnych bryk z Coli- 
na, jednak właściwości jezdne odda- 
no nieźle. Na nierównym poboczu 
od razu tracimy kontrolę nad pojaz- 
dem i wpadamy w poślizg. Mknąc 
po różnych rodzajach nawierzchni, 
faktycznie czujemy, że auto za każ- 
dym razem zachowuje się nieco ina- 
czej. Czujemy nawet, kiedy tylko jed- 
no koło zahacza o inne podłoże. 
Xpand Rally to gra trudna i choć 
ma trafiać do wszystkich, to do gu- 
stu przypadnie raczej osobom za- 
znajomionym z wyścigami. 

Z zapowiadanych wcześniej atrakcji 
jak na razie nie zauważyłem tylko 
jednej — w trakcie opadów deszczu 
miały rzekomo tworzyć się kałuże 
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ma każdy 
samochód 
Z | nawet po 
| najcięższym wypadku. Autorzy nie 
/ przewidzieli procedury wymiany opon. 5) 


jak największej ilości pieniędzy. Dla- 
tego tak istotne jest doprowadze- 
nie pojazdu na metę w możliwie naj- 
lepszym stanie - poza opóźnieniem 
wynikającym z dzwona w przeszko- 
dę każda stłuczka wali nas też 
po kieszeni. Bez kasy z naprawy nici. 
Brak naprawy oznacza stawanie 
do kolejnego wyścigu z tym, co z na- 
szej fury pozostało po ostatnim od- 
cinku. A to nie zawsze wystarcza, 
by ścigać się dalej z szansami na 
ukończenie rajdu na dobrym miej- 
scu. Model uszkodzeń jest na tyle 
realistyczny, że panowanie nad 
200-konnym samochodem o zdefa- 
sonowanych podwoziu, karoserii 
i kierowcy jest niezwykle trudne. Bę- 
dzie więc realistycznie, ale i trudno. 
Wersja, w którą graliśmy, miała 
problemy z obsługą kierownicy, ale 
błędy mają zostać usunięte przed 


Formuła rallycross powstała przypadkiem. Kiedy w 1967 roku w Wielkiej Brytanii 
na skutek epidemii pryszczycy odwołano rajd RAC, na pocieszenie kibiców zorganizo- 
wano wyścig po zamkniętym torze. Tak powstał rallycross. Wszystkie rajdy crosso- 
we odbywają się na zamknię- 

tych trasach złożonych z od- 

cinków o różnych rodzajach 

nawierzchni, zaś zawodnicy 

startują nie pojedynczo, ale 

wszyscy razem. Taka formu- 

ła jest wyjątkowo widowi- 

skowa, zaś wyścigi obfitują 

w efektowne stłuczki. 
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— No, nareszcie im uciekłem. Ejże, jest tu jeszcze kto? 

- Posuń się pan, te krzaki nas pomieszczą. Uciekasz przed Amerykańcami? 

- Niby tak. Co prawda, to my mamy rację i zwyciężymy, ale chwilowo wyco- 

fałem się na dogodniejszą pozycję. Jestem Mohammad Jabbour Paddie 

g Ludowo-Demokratycznego Frontu Zekistanu. 

p Ą % Jankeskie diabły wygnały mnie, ale ja tam wrócę! 

9%, — O, przepraszam, nie przedstawiłem się — Johann 

„Jojoy” von Klotz z 17. Dywizji Grenadierów SS. By- 
łem w Carentan, jak te cholery spadły z nieba. 

- A to pan, jak widzę, trochę niedzisiejszy. Kto 

dokładnie was tam napastował? 
— Podobno jakiś pięćset drugi ze sto pierwszej. 


f. wdpodidiśkidkoaesi 


Nasz bohater, sierżant Matt Baker 
z 3 drużyny 3 plutonu 502 pułku 
101 dywizji spadochroniarzy ląduje na 
tyłach wroga podczas desantu 

w Mormandii. Wraz z drużyną 

4 trafimy między innymi do Carentan, 

- > miasteczka znanego z serialu 
o braci. Ma być realistycznie. 


Akcja toczy się w Zekistanie, fikcyjnej 

| byłej republice radzieckiej. Po upadku 
ZSRR rozpętała się tam wojna 
domowa. Wojska amerykańskie 
zostają skierowane do walki z siłami 
Mohameda Al-Afadiego, człowieka 

b powiązanego z międzynarodowymi 

; Pa oaza terrorystyczny. 


x 


- Czterdziesty czwarty, to były piękne czasy. Aż na niebie pojawiły się 
spadochrony i marzenia o sielskim urlopie szlag trafił. 

- To prawie jak u mnie, tylko sześćdziesiąt lat później. Też już prawie 
zaprowadziliśmy spokój w Zekistanie, wyczyściliśmy ludność z obcych 
elementów, aż przylazły te diabły zza oceanu i zaczęli się rządzić... 

- Właśnie. | zajęli to nasze miasteczko, gdzie z Helmutem i Hansem 
mieliśmy wypatrzoną taką fajną knajpkę. A wiesz, że w tej ich grze 
znowu ją widziałem? Słowo daję, faktycznie miasta wyglądają zupełnie 
jak prawdziwe, aż łza się w oku kręci. 

— Ja tam Zekistanu nie poznaję, jak go z ziemią zrównali ci synowie szatana. 


reakcja na pojawienie się wroga. 


Gra bazuje na symulatorze US Army * + Dla Gearboksa Brothers in Arms 
do trenowania piechoty w warunkach $% to pierwsza w pełni samodzielna 
walki miejskiej. Wszystkie założenia, | produkcja. Wcześniej zajmowali się 
jakie legły u podstaw FSW, są oparte $> | przede wszystkim adaptacją gier 
na autentycznych procedurach. | stworzonych na inne platformy. 

4 Ale Brothers in Arms nie jest 


Identyczne jest zachowanie żołnierzy, /- 
szyk, uzbrojenie czy regulaminowa *_ nowym projektem. Gearbox szykuje 
tę grę już od trzech lat! 


| - Nikt r przebije moich przeciwników - to amerykańska iackóta 


I choć to niewierni z piekła rodem, trudno ich nie docenić. 

- A nas kto gromi, włoskie oddziały szturmowe? Też mamy Amerykań- 
ców, tylko o kilka dekad starszych. Tworzyli ich tyle czasu, korzystając 
z tak bogatych źródeł, że po prostu nie może to zakończyć się porażką. 

— Co ty mi tu ściemniasz! Moja gra powstała jako prawdziwy symulator 
dla prawdziwych żołnierzy z prawdziwego wojska. A ta twoja firemka to 
co? Nawet żadnego własnego tytułu jeszcze nie stworzyła, tylko dłubali 
tam w jakichś platformach i to na dodatek cudzych. A platformy to się 
wysadza. Zwłaszcza cudze. 


Pod nasze dowództwo zostaną 
>» oddane dwie drużyny trzyosobowe. 
”. Pierwsza to drużyna szturmowa, 

» wyposażona w lżejszą broń, granaty 
i tym podobne gadżety. Druga będzie 
"© odpowiadać za wsparcie. Dostaną 

>. cięższą bron, by z dystansu wspierać 
PowacA kolegów ogniem, 


Pokierujemy działaniami dwóch 
| czteroosobowych drużyn, w skład 
których wejdzie dowódca, grenadier, 
strzelec i operator ckm-u. Jednak 
FSW to nie strzelanina - my tylko 
| wydamy rozkazy i zdamy się na 
| inteligencję podwładnych, nie mając 

booki eko na rokoko. 


- To u mrm nawet nie można Górządnie postrzelać? Co to za wojna? 
- Dla inteligentnych. Na spust byle idiota potrafi nacisnąć, tu liczy się my- 
ślenie, taktyka i umiejętność kierowania zespołem. Mamy XXI wiek! 
| - Coto ma być? Na wojnie, drogi panie, się strzela. Pewnie, mogę wydawać 
| rozkazy, ale mają latać kule, chcę czuć zapach prochu, słyszeć krzyki... 
| - Chyba się trochę zasiedziałeś na ostatnim praniu mózgów, prawda? Wy- 
luzuj. Przecież nie mówię, że to gra pacyfistyczna. Żołnierze strzelają, wi- 
dząc wroga — zadaniem dowódcy jest takie ustawianie szyku, by maksy- 
malnie wykorzystać ich możliwości. Samemu nie trzyma się palca na spu- 
ście, ale trzeba myśleć! Czy przez ten garnek już nic do ciebie nie trafia? 


dno 


eu 


PODSUMOWANIE 


- Przyznasz, Johann, że choć dzieli nas tyle lat i kilome- 
| trów, mamy jednak ze sobą coś wspólnego? 


— Jasne, u ciebie, tak samo jak i u mnie, panoszą się 
ŚĆ 4 ci cholerni, zarozumiali jankesi... 
- No tak, ale ja nie o tym. Skupmy się na grach. Nie 
5 sądzisz, że wielu graczy będzie zaskoczonych? 
5) 


A 


ję — Może u ciebie. U moich Amerykańców wszystko bę- 

j dzie w należytym porządku. Kto chce, będzie mógł po- 

strzelać, trzeba będzie myśleć, do tego fajne okolice... 

- A widzisz właśnie - gra o Zekistanie będzie inna niż wszystkie. Nie po- 
wiesz chyba, że zwykła strzelanina może pokonać profesjonalny wojsko- 
wy symulator miejskiego pola walki stworzony specjalnie... 

- „„dla US Army. Powtarzasz to już czterysta pięćdziesiąty raz. Ja tam 
upieram się przy swoim - nie ma to jak solidna 
strzelanina. Zwłaszcza że druga wojna Światowa by- 
ła taka malownicza. A już Normandia zwłaszcza. 

— To chyba się nie dogadamy. W takim razie może re- 
mis? Obaj nasi prześladowcy są równie dobrzy, 
choć nieco z innej beczki. 

— Niech będzie. Ale cicho, chyba coś słyszałem! 

- Ha, tu jesteście. Hands up, dranie! A 


„SA ODZIELNI PODKOMENDNI > 


Nasi podkomendni będą w znacznej 


, mierze samodzielni, my będziemy 


nimi kierować za pomocą poleceń. 
Wystarczy wskazać punkt docelowy 
i wydać rozkaz ataku, a specjaliści 

z US Army samodzielnie podejmą 
właściwe działania. Podobnie 


| inteligentni mają być przeciwnicy. 


Wroga mamy likwidować osobiście, 
nasi podwładni będą pomagać nam 
i sprawnie wykonywać rozkazy, ale 


| nie wykażą się taką samodzielnością. 


Dowodzenie ma być kontekstowe. 


4 Na przykład gdy wskażemy kursorem 
na drzwi, kliknięciem rozkażemy 


otworzyć je i zabić wrogów. 


- Trzeba przyznać, zmyślne bestie z tych jankeskich spadochroniarzy. 

— Fakt, niewierni błyskawicznie reagują na nasz widok, potrafią się prze- | 
grupować i co gorsza - strasznie celnie strzelają. 

- A widziałeś, że nawet bez dowódcy całkiem nieźle dają sobie radę? 

— Niby tak, ale moi są sprawniejsi - wiadomo, stara gwardia, nie to, co te 
twoje nowomodne żołnierzyki. | 

— Jak to? Przecież u mnie też sami wypatrują i mordują moich ludzi. 

— Ale ci twoi przeciwnicy bez rozkazu to nawet nie mrugną. Na głupie 
otwarcie ognia potrzebują pozwolenia podpisanego przez dowódcę dywi- 
zji. U mnie, niestety, są bardziej samodzielni i strasznie trudno ich zabić. 


000 mow 


_WOJNA DLA A CYWILI 


Wojskowy symulator drużyny byłby 


| niestrawny dla przeciętnego gracza. 


Wersja cywilna, choć wciąż jest 
uboga we wskaźniki pomocnicze, 


przypomina zwykłe gry taktyczne. 
Bez trudu będziemy więc przełączać 


| się między grupami żołnierzy, zaś 
, prosty interfejs ułatwi w wakiyicć 


| W tym wypadku autorzy podeszli do 


tematu delikatniej, pamiętając, że 
nie tworzą gry dla marines. Wskaźni- 


ś ki na ekranie mają przypominać te 


znane ze strzelanin, choć też będzie 
ich mało. Przewidziano też smaczki, 


jak rozmywanie pierwszego planu po 


Pezykżai broni do Pope»: 


|- No COŚ ty, kiedyś w tej waszej nowocześnej grze nic nie było widać? 


— Jak to nic? Było wszystko, co widział żołnierz. Tylko bez tych pasków, ob- 
razków i strzałek. Podczas walki nikt nie widzi unoszących się w powie- 
trzu znaczków. No, chyba że się zagrzewał do boju w niedozwolony spo- 
sób. Dopiero wersja dla cywili ma mieć ozdóbki niegodne żołnierza. 

— U nas nikt nie robił z tego powodu problemów. Miało być przede wszyst- 
kim fajnie, a dopiero potem superekstrarealistycznie. 

- To może jeszcze żołnierze mają paski zdrowia, a energię uzupełniają ja- 
błuszkami zerwanymi w pięknych normandzkich sadach? 

- Jabłka? W czerwcu? 


ŚDRUŻYNYEGWIRZDZISY 
Pandemie Studios 
Full spectrum Warrior 


biogostawieństwo US Army 
fikcyjny Zekistan 


lato 2004 


"| Gearbox 
Brothers in Arms 
D-Day jak żywy 
prawdziwa Normandia 
jesień/zima 2004 


WIEM REW NY 


EN 
SYST i ck gry 


| Te dwie podstawowe informacje 
|| na temat testowanej gry umieszczone 
M są na samej górze klepsydry. 


) Wersja językowa 
/ Tu podajemy, z jaką wersją gry miał 
do czynienia autor w chwili pisania tekstu. 


informacje o grze 

W tej części tabelki podajemy 
informacje: kto stworzył grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


O ca chadzi 
Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


Wymagania 
Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


w LESZNIE 
AZACZSZANNAA 


Zdobywamy kasę i przychylność sponsorów 
podróżując po torach wyścigowych | 
wszystkich kontynentów. Ostatecznym celem „Ra 
est zdobycie mistrzostwa Formuty 1. | 


Książka o potworach nie chciała 
skończyć jako podpałka do grilla 


biblioteką, zaczy- 
na się koszmar. 
Pociąg przeszy- 
wa chłód, za szy- 
4bami grzmią bły- 
skawice, a do wa- 
'gonu, w którym 
znajdują się boha- 
terowie, zaczyna 
dobijać się zjawa. 
Harry mdleje, ale 
Hermiona zacho- 
wuje zimną krew 
i każe Ronowi blo- 
kować drzwi. Sa- 
ma rozsądnie wy- 
; biera bezpieczny bieg po pomoc.  ; 
Sterowanie Ronem jest identyczne 
jak Harrym i dziewczyną; postacie 
$nie różnią się nawet szybkością 
$ chodzenia. Bitwa o framugę polega 
na takim rzucaniu czarów w ozna- 
czone przedmioty, by te uderzały * sytuację. Wyjaśnia, że pociąg zaata- 
w zamknięte wejście. Nie jest wcale * +kowali dementorzy, strażnicy Azka- 
proste - na posłanie na złom nie- $ *banu szukający Blacka. | że będą 


iwnsdajć skrzynek czy klstak mery ż ' też obecni w Hogwarcie. 
SWOSSKIE KLIMATY 


Zbieranie kart czarodziejów w nowej części 

przygód Pottera ma swój urok. Bo choć ich 

oglądanie nie jest tak śmieszne jak kart 

z gry The Simpsons: Hit G Run, to i tak 

: e ] można się ubawić. Wszystkie przedstawia: 

kartki KEWAUCNEOCZEJEEZĄ ją znanych magów lub postacie z mitów i le- 

szaleńczo czar za czarem. Wtedy gend opowiadanych przez wieki na całym E 

po raz pierwszy przydają się M*J-SJĄ świecie: wampira Drakulę, biblijnego Golia- 

ciele - wspierają nas może niezbyt ta czy jednookiego cyklopa. Jedyną znaną 5 
gęstym, ale celnym ogniem zaklęć. w naszej bajkologii postacią w talii jest Baba-Jaga (w grze: Babayaga), ale Angli: 
ś Kiedy już radzimy sobie z fruwającą : cy przyznali ją Rosjanom. Zaraz się okaże, że Popiela zjadł krokodyl w Nilu. 


poprzednim PLAYU pi- 
sałem, że najnowszy £ 
Harry Potter nadcho- 
dzi w całkiem niezłej + 
; formie. Tak to wyglą- 
PIII 760 MHz, 256 MB RAM, /  $dało na prezentacji w Pradze. Gdy- 
akcelerator 3D z 32 MB | $4bym wtedy wiedział, że zobaczyłem 
r » śtam już prawie wszystko, co w grze * 
jest wartościowego, nie marnował: i 
-4bym czasu na przechodzenie jej do ; ; 
$końca. Jestem w ciężkim szoku: fir- 
ma Electronic Arts znów obcina ja- 
ja swej złotej kurze! 
'Zaczyna się mocno. W pociągu do 
Hogwartu nasza trójka, Harry Pot- 
ter, Ron Weasley i Hermiona Gran- 
4ger, dowiaduje się o sensacji. Z tytu- 
iłowego Azkabanu (magicznego wię- 
zienia o najsurowiej zaostrzonym 
rygorze) zwiał Syriusz Black podej- 
4rzewany kiedyś o zamordowanie ro- 
4dziców Harry'ego. Młodzi przyjacie- 
le nie mają jednak czasu na roztrzą-$ 
' sanie tematu, bo szczurek Rona zo- 
staje zaatakowany przez kota Her- 
$4miony i daje nogę na korytarz. Całe 
towarzystwo rzuca się w pogoń i od 
tej pory zaczyna się rozgrywka, i 
w której kierujemy trójką młodych 
czarodziejów. 
4Na początek trzeba znaleźć szczu- 
ra. Na przeszkodzie staje nam Po- 
tworna książka potworów, która la- 
$ta i wyrzuca w naszą stronę kolejne 


bardzo mało czasu. Jeśli nie nadą- 
żamy, potwór wpada do środka. Na 
szczęście po chwili triumfalnie nad 
chodzi pomoc. Profesor Lupin - no- 
wy wykładowca obrony przed czar- 
ną magią - rzuca zaklęcie i ratuje 


Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 - 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,3 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 

E 8,0 - 8,9 celująca 
9,0 - 9,9 genialna 


Plusy i minusy 


W telegraficznym skrócie autor 


wymienia największe zalety i wady gry. 
© Oceny szczegółowe 

*—/ Te słupki pokazują, jak autor ocenił 
po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


Bez naładowania zbroi mielonką $ 
czar jej ożywienia nie chciał działać 


ka |www | 
£ Tak po dziesięciu minutach gry koń- 
czy się jej pierwsza część, budząca 
 Fduże nadzieje na resztę. Po przyby- 
ciu do szkoły rozpoczynają się jed- 
nak znane z poprzednich części gry 
długotrwałe lekcje, które już na 
(starcie wybijają nas z rytmu. Każda 
(z postaci ma swój czar który mamy 
sprawdzić w działaniu na magicz- 
nym torze przeszkód. Ron wystrze- 
liwuje z różdżki magiczną, przycią- 
/gającą przedmioty linę, chwyta się 
zwisających haków i huśta prawie 
jjak na lianie. Prawie, bo na tor lotu 
nie mamy żadnego wpływu. Nie daje 


jsię go też zakończyć efektownym : 


 fskokiem, więc ten potencjalnie 
4świetny manewr wypada blado jak 
4 ściana. Wyzwanie Rona jest najnud- 
' niejsze ze wszystkich. 
Lepiej ma Hermiona. Za pomocą 
magii ożywia posągi królików i ma- 
łych smoków. Gryzonie wkopują się 
w oznaczone miejsca i naciskają 
przyciski otwierające drzwi. Przegry- 
'zają się przez trawę, radośnie wska- 
kują na półki skalne i dostają się 
wszędzie tam, gdzie trzynastoletnia 
„dziewczynka nie daje rady się wczoł- 
gać. Bazyliszka zdejmujemy z pomni- 
/ka, kiedy trzeba gdzieś polecieć. Ten 


śmieszny chudzielec ma zaskakują: ; 


co dużo wdzięku jak na połączenie 


koguta z nietoperzem. Ale w powie- : 
trzu prowadzi się go ciężko. Nie 


dość, że ciągle trzeba klikać, by ma- 


chał skrzydłami, to jego promień ; 


skrętu uniemożliwia zaawansowane 


akrobacje. Zada- 


celem jest łapa- 
nie w powietrzu 
kul ognia, a po- 
tem lądowanie 
na platformach 
i zianie płomie- 
niem. Szczegó|- 


nie gorąco robi i 


się, gdy na prze- 
bycie toru prze- 
szkód z rucho- 
ZAWIUWESELELUIA 


żi wąskimi bramkami i ostrymi zakrę- 


tami mamy bardzo niewiele czasu. 
Szkoda jednak, że takich wyzwań 
jest niewiele i występują tylko 
w określonych z góry miejscach. 


Szkolnym królem jest Harry, który $ 


swoją różdżką potrafi zamrażać, 
a jego sprawdziany składają się 


'w większości z zamienionych na po- 


czekaniu w lód rzek. Wskakujemy 


/więc na nie i ślizgamy się tak, by nie 


wypaść z toru. Rynny od czasu do 
czasu mocno skręcają, przy dużej 
prędkości robi się niebezpiecznie. 


' Wystarczy jednak wbić piętę, by za- 


hamować do prędkości akceptowa- 


"nej nawet przez emerytów. Śmige- 


nie na tych torach ma jedną wadę: 


. fjest za mocno kontrolowane przez 


grę. Widać to podczas wyskoków: 
nawet jadąc powoli, wybijamy się na 
progu jak Małysz i przelatujemy 
z góry określonym torem. Tak samo 
jest z odskoczniami, które znajduje- 
my we wszystkich wyzwaniach. Bły- 
skawicznie, jak na zaczepionych 
szelkach, przemieszczamy się na 
wyższą platformę. 

Każdemu z czarodziejów przeszka- 
dzają podczas przygód potwory. | tu- 
taj autorzy gry też poszli na łatwi- 
znę. W bestiariuszu nowej części 
Pottera są tylko dwa nowe stworze- 
nia: wspomniana już książka i zioną- 
ce ogniem bazyliszki, które Potter 
najpierw studzi, a potem zamraża. 
To żałośnie mało. Tym bardziej że te 
potworki nie mają żadnej wartości 


Dementorzy chcieli zdementować plotkę, jakoby 
ich więźniowie byli poniżani. Potter nie uwierzył 


nia smoka są 
/ oczywiście inne ż- 
niż królika. Jego ś ; 


z2 


bojowej i gdy spotykamy je kolejne 
razy, tylko się wkurzamy. Zamiast 
mrożących krew w żyłach walk 
w Hogwarcie wciąż czeka nas zbie- 
ractwo. Tylko od czasów Komnaty 


Tajemnic najwyraźniej rozpanoszyła : 
się inflacja. Jeśli dobrze się rozglą- £ 
damy, już po pierwszym wyzwaniu 7 
mamy ponad trzysta fasolek! Na 


szczęście bank uczelni wprowadził 
dwie nieco twardsze waluty: dynio- 


/ we paszteciki i kociołkowe pieguski. 
; Ze skrzyń, posągów i czaszek wyla- 


tują też karty czarodziejów. Nieste- 
ty całej talii nie daje się zebrać na 
misjach: trzeba ją dosztukować 

u korytarzowych dilerów albo . 
w szkolnym sklepiku (oba sposo- 

by są powolne jak ślimaki). Tam też 
zgarniamy hasła do tajnych przejść, 
w których kryją się kolejne cukierni- 
cze bogactwa. 

Po nacieszeniu się pierwszymi 
skarbami nasi bohaterowie przy- 
pominają sobie o Syriuszu. Nie- 
stety, jeśli ktoś liczy na to, że po- 
zna książkową historię i obejrzy 
wciągający, magiczny kryminał, 

to czeka go srogi zawód. Po 
pierwsze kawałki fabuły są bar- 

dzo krótkie. Po drugie historia 
jest opowiedziana po łebkach 

i mało szczegółowo - nie wia- 
domo nawet, dlaczego demen- 
torzy atakują Harry'ego! Ba, 
okazuje się, że jeden z podejrzanych 
jest niewinny, a gdy ktoś wskazuje 
prawdziwego mordercę, ta scena 
trwa tak krótko, że nawet nie zapa- 
miętałem, kim on jest! Zresztą póź- 
niej wątek zupełnie umiera. W rze- 
czywistości pecetowy Więzień Az- 
kabanu nie jest o tym, że Harry 
chce złapać Syriusza Blacka. Nie 
jest też o tym, że Harry chce wyja- 
śnić jego zagadkę. Ani nie jest o de- 
mentorach. Ta gra jest o tym, że 


HIPOŚRYTY 


7 


Pośród ogólnej nijakości nowego Pot- 
tera trafia się prawdziwa perełka. To 
minigra: latanie na hipogryfach, ma: 
gicznych zwierzątkach Hagrida. Jak 
mawiają wojskowi, hipogryf składa 
się z konia i skrzydeł. Zabawa nieźle 
zastępuje latanie na miotle, którego 
w grze brak. Na torze przeszkód trze- 
ba trafiać w kolorowe obręcze - to 
w sumie nic nowego, ale samo latanie 
sprawia wielką przyjemność. Gdyby 
projektanci gry zrobili trochę więcej 
torów, wymyślili manewry specjalne 
i wprowadzili przeciwników, mogliby 
zarobić na tym jak na quidditchu. 


TEST 
Harry i jego banda jest na trzecim 
roku i musi zaliczyć jakieś bzdurne ; 
egzaminy, więc lata w kółko po bu- 


4 dynku, zbiera gwiazdki i miota cza- 
_rami do czterech czy pięciu rodza- $ 


jów potworów. Ale kogo to interesu- : 
je? Kto chce biegać po krzakach, 
zamiast wnikać w kryminał? 

Chcieli zrobić grę o szkole, to mogli + 
ją nazwać Harry Pot- 
ter i trudne wy- 
zwania magicz- 


Fanych egzami- 


ów trzecie- 
go roku! > 


= 


KAS IASTC 
Jeśli ktoś za- 

mierza wyro- 

snąć na boga- 

tego nastolat- 

ka z Wysp, po- 

winien nazwać 

się Harry. Po- 

dobno pomaga: 

na liście najbo- 

gatszych mło" 

dzieńców Bry- 

tanii pierwsze 

miejsce okupuje od dawna książę 
Harry Windsor, jeden z dwóch sy- 
nów następcy brytyjskiego tronu. 
Na drugie wskoczył niedawno Da- 
niel Radcliffe, odtwórca głównej ro- 
li w filmach o Harrym Potterze, któ- 
_ rego majątek ocenia się na 25 mi- 
„ lionów funtów. To i tak nic - już 
wkrótce jego sakiewka spęcznieje 
jeszcze bardziej, bo honoraria za ko- 
lejne filmy wzrosną, a zmiana głów- 
nego aktora takiej serii przebojów 
byłaby dla jej producentów samo- 
bójstwem. A Rowling mówi już 
o ósmej powieści z Potterem, 
w której Harry dorośleje. 


ALA 


* historii. 
'zmielone i nie- 
;dbale poskleja- 


Producenci mieli na to czas, gdy ro- 
bili pobocznego quidditcha. Teraz, 


przy grze dzielącej tytuł z książką i 
i filmem, spodziewałem się ujrzeć £ 
Ń na ekranach naszych monitorów li- 
cencjonowaną historię. | dawno nie ż 


czułem się tak zrobiony w wała. Na- 


wet nie dlatego, że jestem jakimś i 
* wielkim wyznawcą magii świata 


Rowling, ale nienawidzę gier, które 
mówią o niczym. A Więzień Azkaba- 
nu nie ma w sobie żadnej ciekawej 
Jego fabuła, to drobno 


ne strzępki . 


książki, które le-1 
„ dwo widać spod 


sprawdzianów, zbiera- 
4 nia kart i rozmawiania 

o nich z innymi czarodzieja- 
mi. Naprawdę nie mam nic 
przeciwko zadaniom pobocz- 


nym czy treningom. Ale niech bę-: 


dą właśnie poboczne, jako doda- 

tek do soczystego wątku głów- 

nego. Na domiar złego finałowe 

egzaminy są prawie identyczne 

jak wcześniej pozaliczane szko- 

lenia, a musi je zdać każde 

z trójki bohaterów. To już jest 
po prostu bezczelna wata! 

W dodatku producent wyrwał 

z korzeniami ostatki trudniejszych 


zagadek logicznych i elementów „ 
zręcznościowych z torów prze-ż- 


szkód. Nikt powyżej niedoświadczo- 


nego dziesięciolatka nie trafi tu na 


podnoszące adrenalinę wyzwania. 
A przecież wystarczyło wprowadzić 
wreszcie zróżnicowane, wybierane 
na początku poziomy trudności. Nic 
z tego! W efekcie niby-finałowe 
starcie jest tak proste, że trzeba by 
chyba grać jednocześnie w trzy in- 
ne gry, żeby stracić choć promil ży- 


cia. Porażka w walce z jakąkolwiek : 


bestią w grze jest dużo trudniejsza 
do osiągnięcia niż wygrana. Prze- 
szedłem tę grę na jednym życiu. 
A nie, przepraszam - celowo zabi- 
jałem się na lodowych rynnach, że- 
by móc pojechać kilkoma drogami. 
Zrozumiałbym, gdyby te żałosne 

czy cztery momenty związane 


az | | ud 


Chłopcy unikali zaklęcia ożywiania posągów, bo 
widzowie śmieli się, że czarujący ma małego smoka 


ETA PETE AZT 

z historią Blacka trwały po dwie go- 
dziny każda. Ale tę grę skończyłem 
w jeden wieczór! Nie poznajemy na- 
wet żadnego wytłumaczenia, kto 
właściwie jest tu zły i dlaczego. 

Zamiast tego twórcy sztucznie 
przedłużają zabawę: aby ją ukoń- 
czyć, trzeba mieć w stu procentach 
zaliczone ćwiczenia, zadania i kon- 


kursy oraz co do jednego zebrane $ | 


hasła do obrazów. | żeby jeszcze po 
pojawieniu się z tą celującą cenzur- 
ką u Dumbledore'a coś się wydarzy- 
ło... Ale nie. Zdałeś, Harry! Kończysz 
rok! I lista płac. 

Nie wiem, jak to się dzieje. Technicz- 
nie poprawili wszystko. Świat gry 
dzieki programowi Unreala 2 wyglą- 
da lepiej niż w poprzedniej części, 
nie ma żadnych poważnych błędów 
technicznych. Polska wersja jest 
bardzo dobra (lektor!) i ma tylko 
dwa błędy (Ron i Hermiona podczas 


oddawania skoków brzmią, jakby i 
odpowiednio wymiotowali i grali 


w filmie dla dorosłych). Trójka boha- 


terów nie jest rewolucją, ale przy- 


jemnym dodatkiem. Szczególnie 


gdy dwoje z nich wzajemnie otwie- * 


rają sobie drzwi i zespołowo działają 
w jakiejś wiejskiej chacie. 

Słowem dobry szkielet, ale o wiele 
za mało mięska. Na pecetach, bo 


Kryzys w Hogwarcie! 
Harry chwyta się brzytwy 
i poszukuje pożywienia, 
penetrując odmienne 
stany świadomości 


W EWIE TĘ A IEEE AOC 


'na konsolach gra jest inna. Nie : 


wiem, skąd decyzja, żeby tak zanie- 


dbać peceta. Podobno posiadacze | 
PlayStation 2 są starsi niż potte- : 
rowcy pecetowcy. Dlatego oni mają ; 


pojedynki z wielkimi bossami, więcej 
detali i dłuższą grę. Na GameBoyu 


Advance Harry może nawet kupo- 
wać sobie nowe wdzianka i przed- 


mioty, dzięki którym lepiej czaruje! 
Niestety, Więzień Azkabanu sprze- 
da się najprawdopodobniej świet- 


+ nie, więc podejście wydawców się 


nie zmieni. Gdyby nie przeszkody 
rynkowo-licencyjne, miałbym jedną 
sugestię: żeby następną grę o tym 
małolacie zrobił Ubi Soft. Żeby to 


był Rayman w okularach i Prince of ; 
Persia w todze. Wiecie, o co chodzi. * 


txt: sweter 


b 9 ca chodzi 


|Narry przyjeżdża do Hogwartu, by z kolegą 
Ji koleżanką zdać egzaminy. Zbiera też fasolki 


i karty, zapominając o mrocznej, tajemniczej 


p wymacama 


PIII 600 MHz, 266 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


jk” 


a pudełku wita nas wiele mó- 

" wiący napis: Wstęp do Wład- 

cy pierścieni. Nie pozostawia 

to wątpliwości, pod jaki wago- 

nik starają się podczepić wydawcy 

gry. jednak ich dzieło nie ma prawie 

nic wspólnego z niedawno ukończo- 
ną kinową trylogią. 

Fabuła gry dosyć wiernie, aczkol- 

wiek wybiórczo, podąża tropem wy- 

darzeń, jakie miłośnicy twórczości 

Tolkiena znają z powieści o tym sa- 

mym tytule. Czarodziej Gandalf wy- 

ciąga Bilba Bagginsa na wyprawę 


Na trzy krasnoludy przypada 
jeden koń i włochaty hobbit 


w towarzystwie gromadki krasnolu- 

dów. Celem jest wypędzenie pewne- 

go smoka z Samotnej Góry, utraco- 

nego królestwa wysokich inaczej 

brodaczy. Opowieść ta w pewnym 

sensie faktycznie jest wstępem do 

Władcy pierścieni, bo to podczas 

tej wyprawy Bilbo znajduje Pier- 

ścień, o który w trylogii jest później 

tyle hałasu. Tu jednak zbieżności się 

kończą. Zarówno książka jak i gra 

są bowiem przeznaczone przede 

wszystkim dla dzieci i próżno w nich 

szukać śladu podniosłej atmosfery 
Władcy pierścieni. 

Hobbit to trójwymiaro- 

| wa platformówka z prze- 

ciętnymi i niechlujnie 

zrealizowanymi pomy- 

 słami. Podczas gry ste- 

rujemy Bilbem Baggin- 

sem, biegamy wolnym 

truchtem po cukierko- 

wych terenach, walcząc 

jednocześnie z przeciw- 

nikami i ciężką obsługą 

_ widoku z kamery (obrót 

 góra-dół tylko klawiatu- 

rą!). Poza tym zbieramy 

- kryształki, pieniążki i elik- 

siry. Dzięki tym pierwszym 

co jakiś czas awansuje- 

my na kolejny po- 

ziom i dosta- 

jemy do- 

datkowy 

punkt ży- 

cia. Forsę 

wydajemy 

w sklepi- 

kach po- 

między eta- 

pami na wy- 

wary lecznicze 

i antidota, a elik- 

siry reperują stan 

zdrowia Bilba. O to 

ostatnie dbamy, 

inaczej po utracie 

życia cofamy się 

do punktu, w któ- 

rym ostatnio zapisy- 

waliśmy grę 

Największym zagroże- 

niem dla Bilba są prze- 

ciwnicy — to skończeni 


kretyni, ale w grupach są 
niebezpieczni. Niestety 
grawitacja to wróg rów- 
nie groźny, bo do śmierci 
często (za często!) wie- 
dzie zaledwie jeden nie- 
udany skok czy jeden nie- ae 
ostrożny ruch. Tyle wystarcza, by 
przeprawa przez rzekę czy prze- 
paść skończyła się tragicznie. 

Najbardziej jednak irytują minigry, 
tak jak na przykład ta, w której prze- 
kradamy się na polanie obok trzech 
trolli. Trasa w takich wypadkach: 
jest tylko jedna i nie pozostaje nic 
innego, jak metodą prób i błędów 
nauczyć się, którędy chodzą stwory, 
kiedy iść, a kiedy się chować. 

Wszystko to dałoby się przeżyć, gdy- 
by jeszcze gra nadrabiała te błędy 
atutami. Ale gdzie tam! Ruchów 
specjalnych i gadżetów, które prze- 
ważnie stanowią o fajności platfor- 
mówek, jest tu jak na lekarstwo. Bo 
trudno rozpływać się nad marniutki- 
mi kombosami podczas walki pole- 
gającymi na szybkim naciskaniu kla- 
wisza ataku, nad trybem rzucania 
kamieniami, ciężko upośledzonym 
przez mało rozgarniętą kamerę, czy 
wreszcie nad możliwością przeska- 
kiwania o kiju większych dziur: 

Zagadek też tu w zasadzie nie ma. 
Większość problemów polega na 
znajdowaniu sposobu na przesko- 
czenie na jakąś półkę albo bezpiecz- 
ne przekradnięcie się do danego 
punktu. No tak, prawda, czasami 


Rozsądek nigdy.nie był mocną 
stroną Bilba Bagginsa 


trzeba wcisnąć jakiś guzik. To tyle 
o zagadkach Poza tym są jeszcze 
beznadziejne: grafika oraz anima- 
cja. Tekstury wyglądają jak z prze- 
ciętnej gry sprzed dwóch lat, zaś 
ruchy wykonywane przeż wrogów 
podczas walki są sztywniejsze niż 
noga w gipsie. Już niemłody Ray- 
man 2 wyglądał znacznie lepiej! 

Jedynym plusem jest świetna polo- 
nizacja. Głosy są fajne, a tłumacze 
wykonali dobrą robotę. Może z wy- 
jątkiem nowego przekładu określe- 
nia Witch King - za Marią Skib- 
niewską przyjęło się Czarnoksiężnik, 
w grze serwuje się nam Króla 
wiedźm. Odbiło mi się to czkawką, 
jak i reszta gry. Jako część sagi Tol- 
kiena The Hobbit przegrywa, a jako 
trójwymiarowa platformówka jest 
daleko za konkurencją... i to sprzed 
paru lat. W ostateczności może 
służyć jako taki sobie prezent dla 
dzieciaka. Najlepiej nieznośnego 


WeERSIA 


b PLUSY 

Polska WETSja 

> MNUSY 

Walka, grafika, animacja 


Jeździmy. Nieważne, jak ani 
którędy, byle na czele stawki. 
Póki wygrywamy, WSZYSCY mogą 
pocałować nas w poślady 


RACE DRIVER 2 


UL TIMATE RACING SIMULATOR 


«| zza rozłożonej na przedniej szybie 
6 mapy nie wyjechał wielki klamot 


i Ą ż > 
VP Ł: $ = 3 


, Skok ; W - <A 
/ ET. latał z fantazją o naci 
także na roverze FR 2 


_DE L | K A TN IE OD T |44 U _._. O ile taranowanie przeciwni- 


———————  KóW na zakrętach jest świet- 
ną taktyką wygrywania wyścigów, na- 
leży za wszelką cenę unikać wjeżdżania 
im w kufer. Powód: przy najmniejszym 
nawet kontakcie jak bańki mydlane 
pryskają ich tylne lampy. Przestaje 
wtedy działać taktyka hamowania nie- 
co później niż przeciwnik i wyprzedza 
nia go w zakręcie, bo nie widzimy, kiedy 
zaczyna hamować! Do czasu nauczenia 
się wszystkich 48 torów na pamięć 
. warto zostawiać sobie jednego szyb- 


wwo >— kiego wroga przed maską, by nie stra- 
- _ cić więcej niż tylko jedno miejsce. 


 £ ź Blacha w płomieniach 
rozgrzewa panienki 


txt: roos 


nas widzą, jest okej 
z - m. 


! _ puży MOŻE MNIEJ _ j 


*_ mma | 
Kiedy piszę, że TOCA to symulator wszystkiego, 
nie żartuję. Nie zabrakło nawet... ciągników sio- 
dłowych. Jeśli marzyliście o zostaniu kierowcą 


| ZLUSY 


e tira, lepszej gry nie znajdziecie. Zza kierownicy E Dziesiątki aut i torów 
pięciotonowego monstrum tor wydaje się wą- > aMNUSY 


| skim czarnym paskiem, a wyprzedzenie kogokol- 

| wiek graniczy z cudem. Ciągniki mają promień 
4 skrętu tylko niewiele mniejszy od liniowców 
transatlantyckich, a umieszczenie prawie całej 
masy na przedniej osi powoduje nieskrępowane 
driftowanie prawie na każdym zakręcie. Za to 
zniszczyć tę kupę żelaza jest naprawdę trudno! 


genialna  PPAKEWKEJM 


> muaaość O) (mowi wew 


rESY « 


A teraz za mamusię, za tatusia, za sąsiada 
i za psa, co mi go w zeszłym roku przejechali 


ość oglądania snuffów z ne- 
tu. | tak większość z nich jest 
symulowana (co za bydlaki, 
tak ludzi oszukiwać...]. Prze- 
> ę | Mim 'nunala me a | zaczac GW ” chodzimy do akcji: gramy 
| | | WWW U ZADNI | [U U — prak rolę w snuffie roku. Tak wy- 
ŚP ź glądałby Big Brother gdyby Yrek do- 
stawia straszni mą FET) "a, i ET Mi-1-NI i Nil! rwał się do broni palnej. Przynaj- 
p" ok dk mniej byłoby na co popatrzeć. O hi- 
fi | storii bohatera i o innych podsta- 
alcjest LUDAUB) jet-g kach o szk liwości wowych rzeczach pisałem w mar. 
ke cowym reportażu, więc odkopcie 
sobie ten numer przypomnijcie so- 
bie i nie zawracajcie mi gitary. Dziś 
zajmiemy się samym mięsem. 
Gra jest trudna, ale daje radę prze- 
żyć. Trzeba tylko metodycznie pod- 
chodzić do poziomów. Frontalne 
ataki są wykonalne, ale nieszczegól- 
nie opłacalne. Zlecą się wszystkie 
szumowiny z okolicy i zatłuką. Albo 
zastrzelą. Dużo się biega. Popa- 
prańcy rzucają się w naszą stronę, 
gdy wpadniemy im w oko, więc leci- 
my co sił w nogach za jakiś róg 
i w cień. Gdy już mamy obcykane 
kryjówki, możemy się z nimi poba- 
wić w ganianego, ale im dalej w po- 
ziomy, tym mniej się to opłaca. 
Bandziory nie widzą nas, kiedy je- 
steśmy w ciemnościach. Nawet je- 
śli stoją na wyciągnięcie ręki, a my 
dyszymy, uspokajając serce po bie- 
gu. W jednej chwili nas intensywnie 
szukają, by zaraz potem zapomnieć 


Stany ograniczone 


Okej, żałosne mięczaki, czas zmierzyć 
się z prawdą. W Manhuncie zapisuje 
my stan gry tylko w wyznaczonych 
momentach. I BARDZO, KURNA, DO- 
BRZE! Dzięki temu kiedy uciekamy 
przed bandą buców, to naprawdę 
uciekamy. A gdy nie wiemy, co jest za 
rogiem, ostrożnie się skradamy, żeby 
nie stracić ostatnich dziesięciu mi- 
nut rozgrywki i nie musieć dziesiąty 
raz oglądać nieprzeskakiwalnego fil- 
miku. Aby bardziej podkręcić babola, 
twórcy złośliwie długo nie umieszcza- 
ją kasety wideo (savepointu) na na* 
szej drodze. To się nazywa napięcie! 
Kto krzyknął: konsolowy heretyk, co? 
Pokaż się, leszczu! Wyrwę ci serce! 


o sprawie i pogwizdując, odejść 
spokojnie spacerkiem. Nie wchodzą 
też w cienie jak przeciwnicy w no- 
wym Splinter Cellu. Dlatego do ukry- 
cia wystarcza czasem malutki, nie- 
oświetlony załom. Zasady są pro- 
ste, ale gra niełatwa — to formuła 
znana raczej z gier logicznych. I tak 
trochę jest z Manhuntem. Uczucie 
zaszczucia często ustępuje tech- 
nicznemu kombinowaniu. Mechani- 
ka jest staroszkolna i prosta jak 
dwusuwowy silnik od kartonowej fu- 
ry z demoludów, ale dzięki temu nie 
ma pola do nadużyć i chodzenia na 
skróty. Czego nie można powiedzieć 
na przykład o wspomnianej Pando- 
rze Tomorrow. 

W formułę show na wcześniej przy- 
gotowanym gruncie doskonale wpi- 
sują się różne growe rekwizyty zwy- 
kle trudne do wytłumaczenia. Typy 
przeciwników poustawiane od naj- 
słabszych do najlepszych, porozrzu- 
cane po poziomach środki przeciw- 
bólowe (energia) i broń, pomocnicze 
napisy na ścianach — no jasne, prze- 


- cież to wszystko przygotował kręcą- 


cy nas reżyser | tak jak w reality 
showach nowości i zwroty akcji są 
wprowadzane stopniowo, by pod- 
trzymywać zainteresowanie widzów. 
Gdy krzepniemy w egzekucjach 


PAWASONIC 


5 ski 


rozmyte, jakby z kiepskiej kasety 
VHS. Oba filtry można wyłączyć 
w opcjach. Wystrój miasta i anima- 
cje przeszły bez zmian z konsoli 
i świetnie, bo trudno byłoby tu coś 
polepszyć. Bestialskie egzekucje zo- 
stały wykonane techniką motion 
capture, czyli odegrane przez akto- 
rów ruchy przeniesiono do kompu- 
tera. Rozwalanie łba bejsbolem, 
przejeżdżanie po kroczu sierpem, 
cudnie chrzęszczące odrąbywanie 
głowy maczetą - twórcy musieli zu- 
żyć sporo bezrobotnych aktorów. 
No dobra, to był żarcik taki, żeby 
ktoś tam sobie nie pomyślał... 
Reżyser wystawia do walki takich 
ciołków, że aż przyjemnie ich zarzy- 
nać. Skinheadzi na przykład. Choler- 
ni faszyści gadają coś o tchórzli- 
wych podludziach, kiedy chowamy 
się w cieniu. Ale potrafią raptownie 
odbiec od cienia, właśnie gdy mamy 
się z niego podkraść. War Dogs to 
z kolei militaryści z południowych 
Stanów. Mają broń palną, zdarzają 
się snajperzy albo goście ze strzał- 
kami usypiającymi. Są cisi, więc cza- 
sami nie widać ich na radarze. No- 
tabene na wyższym poziomie trud- 
ności radar w ogóle znika i polega- 
my tylko na uszach. Wtedy przydaje 
się trójwymiarowy dźwięk. 

Co tam jeszcze... goście 
z psychiatryka dla prze- 
stępców są nieźli. Wielkie 
bysie w maskach i z tatu- 
ażami w stylu KILL albo 
DRUG SLUT. Wskakują im 
niezłe schizy. „Ależ kocha- 
nie, w ten weekend dzieci 
miały być u mnie”. „Czy 
moglibyśmy się spotkać 
i na spokojnie o tym po- 
rozmawiać?”. Jaaasssne. 
W późniejszej części gry 


z użyciem ostrych narzędzi, zaczy- 
namy dostawać zadania. Wykonaj 
ileś tam najbrutalniejszych egzeku- 
cji. Przenieś przez pół poziomu cięż- 
ki kanister z benzyną (spowalnia nas 
to cholerstwo i wystawia na ataki). 
Przeprowadź cało pijaka przez po- 
ziom. Jest też żelazny punkt każde- 
go reality show — spotkanie z rodzi- 
ną! Najbliżsi są przywiązani do pali 
w różnych częściach poziomu. Za 
każde zaalarmowanie przeciwników 
ginie jedna ofiara. 

A potem dostajemy broń palną 
i gra na moment zamienia się w ja- 
kąś makabryczną parodię wester- 
nu z wyskakiwaniem zza węgła i roz- 
pętywaniem strzelanin. Pecetowe 
sterowanie jest hybrydą konsolo- 
wego autocelowania i analogowego 
kursora myszki. Sprawdza się nie- 
źle, ale w razie czego gra obsługuje 
też gamepady. 

Poza sterowaniem zmieniła się 


' oczywiście oprawa graficzna. Ale 


bez rewelacji: większa rozdziałka, 
ostrzejsze tekstury. Obraz jest po- 
traktowany ziarnem, a przerywniki 


Część zawodników dopiero po chwili zrozumiała, 
że łysy koleś nie gra z nimi w paintballa 


mamy też okazję postrze- 
lania do psów. Znaczy się 
policjantów (na co wy, do 
psa bym przecież nie strzelił. No 
i jest jeszcze świetnie zorganizowa- 
na, prywatna armia reżysera — Cer- 
berusy. Walki z nimi to najwyższa 
szkoła jazdy. Ale bliski strzał ze 
strzelby urywa im łby jak każdemu. 


"A to świnia... 


Na osobny komentarz zasługuje jeden z ostatnich 
etapów, gdzie poznajemy Piggsy'ego. To typ wyjęty 
z Teksaskiej masakry piłą mechaniczną. Wielki, sil- 
ny, opóźniony w rozwoju i wymachujący łańcuchów- 
ką. Nosi maskę ze świńskiej, a nie ludzkiej skóry, 
chyba tylko dzięki temu, że był trzymany w niewoli. 
Teraz i my jesteśmy z nim zamknięci. Nie widzimy 
go na radarze i nie słyszymy. Wyskakuje znienac- 
ka, raptownie włączając spalinówkę. Początkowo 
jesteśmy bezbronni, więc by zachować twarz, rzu- 
camy się do ucieczki. Prawdziwy majstersztyk na- 
pięcia. Już dawno tak nie schrzaniałem. 


Przyklejamy się plecami do ściany, 
ustawiamy przy rogu i czekamy na 
nadchodzących gości. Możemy 
w nich pruć, kiedy tylko znajdą się 
w zasięgu wzroku, ale warto pocze- 
kać, by podeszli bliżej. Wtedy wyska- 
kujemy zza węgła i bang! Gość traci 
głowę. Czasem nadbiegają w gru- 
pach — trzeba się wtedy nieźle uwi- 
jać, by zastrzelić zza rogu 
wszystkich, zanim ostatni 
dobiegną do nas i zrobią 
sito z bohatera. Zostaje 
po tym niezły stos ciał bez 
głów i broń do zabrania. 
Yep, to Manhunt, wezwij- 
cie masarza. 

Czasami ustawiamy się 
z boku drzwi, celujemy 
ręcznie i jak w automato- 
wych strzelaninach ko- 
smicznych rozwalamy ca- 
łą falę wbiegających wro- 
gów. Próbują wykonywać 
jakieś taktyczne manew- 
ry, ale są bezbronni wo- 
bec tej prostej metody. Tu gra aż 
prosi się o granaty, które wygoniły- 
by nas z wygodnej pozycji. Także my 
mielibyśmy wiele okazji do ich wyko- 
rzystania. No cóż... 

Przeszedłem Manhunta, cały czas 
zastanawiając się, jakim cudem 
mam cierpliwość do rozpoczynania 
tych samych fragmentów po kilka- 
naście, a nawet kilkadziesiąt razy. 
Bo zwykle zniechęcam się już po kil- 
ku. I za to, że mnie do tego skłoniła, 


PAWASONIC 


own kasi 


Przeczytane w kolorowym piśmie Pan poza domem: Młotek służy jako 
poz 


Zapis taśmy z męskiej toalety w hipermarkecie. 
Czego to ludzie nie robią w gorączce zakupów 


mam wielki szacunek dla tej gry. Tak 
jak podejrzewałem wcześniej, Man- 
hunt obroniłby się nawet bez swojej 
potężnej dawki przemocy. Słu- 
cham? Bezsensowna, prymitywna 
brutalność? Że niby kto jest prymi- 
tywny? Ja? Mówisz do mnie? 
You're talkin" to me?! 

txt: [rgb] 
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Rockstar Narth 
Genega Poland 


|| typów, którzy na ciebie polują. O skradanie 
się, uciekanie w cień, zachodzenie 6d tylu 
i najtrutalniejsze egzekucje w historii gier. 


PIII 1 GHz, 192 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


> mMiUsSY 


brań granat0! 


„Bok 2015; przewodniczący L. spełnił 
ę obietnicę czerech ścian dla każdego 


otężny zły dał dne grupce do- 
brych, ostatniego żywego uwię- 


ził w dużej piwnicy, a na dodatek 
przywiązał do niego duszę niemiłe- 
go rycerza śmierci. Nie spodziewał 

4 się, że: 'upokorzony śmiałek spróbu- 
je ucieczki, zaś wkurzony 

| swym losem | zły rycerz będzie mu 
pomagał i ratował życie. Dlaczego? 


Bo łącząca ich więź powoduje, że | 


śmierć jednego oznacza zgon dru- 


giego. Motyw niechętnej współpra- 
cy znamy już z filmów i gier, a do te- | 


go nie jest on dobrze wykorzystany. 


| Czasem tylko rycerz złośliwie ko- | 


«dy 
mentuje nasze dobre uczynki. 
Zaczynamy standardowo od przy- 
/ działu punktów cech obu postaciom 
| | wyboru, czy ich podstawową ścież- 
ką rozwoju będzie droga wojownika, 
maga czy łotrzyka. Ta decyzja prze- 
sądza, w czym postać jest najlep- 
sza na starcie, ale nie zamyka nam 
innych dróg rozwoju. Przy każdym 
awansie na wyższy poziom kupuje- 
my nowe umiejętności w ramach 
poznanych kategorii i rozdzielamy 
kolejne punkty cech. W ten sposób 


szkolimy sobie na przykład wojowni- | 
ka, który umie rzucać zaklęcia lecz- | 
nicze i rozbrajać wytrychem prost- 


sze zamki. To dobry system, znany 
nam już z Divine Divnity, poprzednie- 
go erpega Larian Studios. 

| Sterowanie postaciami przemyśla- 

no dogłębnie. Kilka klawiszy, parę 
kliknięć myszy i przejrzyste ikonki. 
Wszystko się buja bez marszczenia 
czoła z naszej strony. Cały czas ma- 
my w zasięgu ręki najważniejsze 
umiejętności, eliksiry, okna informa- 
cyjne i samorysującą się mapę. Do- 


ceniłem to podczas pojedynków t0-- 
| czących się w czasie rzeczywistym, 4 


kiedy możliwość zrobienia pauzy 
'i szybkiego wydania komend była 
| nieoceniona. Proste, przemyślane 
i eleganckie rozwiązania. 


Gwizdy i przeterminowane warzywa 
lecą za to w stronę realizatora po- 


jedynków. O ile inteligencji wrogów 
nie można wiele zarzucić (choć 
chwalić też jej nie ma za co), to jed- 
nak walki są raczej głupawe. Niby 
są tu specjalne ciosy, jak choćby 
młynek, ale to w zasadzie jedyne 
urozmaicenie. Poza tym każde star- 
cie to zestaw niefajnych animacji 
niemrawo okładających się żela- 
stwem bohaterów i ich wrogów. 


Nudę niemal da się 
— kroić w | powietrzu. 
Dużo ciekawsze jest 
środowisko gry. Zna- 
komicie zaplanowa- 
ne podziemia z za- 
bawnymi atrakcjami 
dodatkowymi (pole- 
cam rozmawiające 
| o torturach kościo- 
| trupy wiszące na słu- 


pach) wciągają bez 


reszty. Jakby tego 
było mało, autorzy 
dorzucili dodatkowe 
obszary, które odblokowujemy klu- 
czami i do których przenosimy się, 


by wypełnić dodatkowe zadania. Do 


zbadania jest mnóstwo. Z całą pew- 
nością rozmiar gry usatysfakcjonu- 
z nawet. największych wiarusów 


rpg „ którzy bez ania wytrzymują 
dłużej niż mnisi z olinu. 
| Beyond Divin 


oprócz wielu zalet 
ma jedną poważną wadę. Gra jest 


koszmarnie brzydka, nawet jak na 
standardy sprzed paru lat. Z daleka | 


świat gry wygląda wstrętnie, a przy 
próbie zbliżenia kamery wszystko 
robi się po prostu szkaradne. Może 


_by mnie to nie wkurzało, ale przez | 
dziwaczną perspektywę i problemy 


z widocznością walka staje się czę- 
sto bardzo niewygodna, zaś małe 
ikonki przedmiotów w ekwipunku 
sprawiają, że nawet mimo filtrów 
ciężko czasem cokolwiek znaleźć 


ama 


Brzydki. 


we własnym plecaku. Szlag może | > 


trafić, zwłaszcza kiedy na przykład 
próbujemy znaleźć w śmietniku 
zwanym kieszenią 

broń, którą wresz- 4 

cie mamy szanęę zi-. 

dentyfikować. 

Podsumowując: no- 

wa gra Larian Stu- 

dios jest brzydka, aż 

trudno czasem od- 

różnić szczegóły na 

ekranie. W zasadzie — 


| nie wprowadza ni- 


czego istotnego do 


gatunku. Bo pomysł 
wzywania dodatko- 
wych członków dru- 
żyny za pomocą la- 
lek przyzwania uwa- , 


| bed. na A A świetnie wy- 
; fw Pena WA świat oraz 


; Brzydota grafiki na zkliżeniach . aj 
; owa PE) i PEPE maż 


niemałą ilość czasu niezbędną do 
skończenia gry. Esteci niestety pusz- 
czą pawia, nim zdążą przekonać się 
o ukrytych zaletach brzyduli. 


Zasłonięci przeciwnicy i chaos w ekwipunku 
to pikuś w porównaniu z tym, co czasem się 
dzieje na ekranie. Przydatne przedmioty czę: | 
sto chowają się za skrzyniami, krzesłami i in- m. 


my je tylko po naciśnięciu klawisza Alt, który 


nymi obiektami tak dokładnie, że dostrzega” 
Ty rh 


wyświetla wszystkie możliwe do wzięcia rze- z 
czy w sąsiedztwie, A to jeszcze nie koniec. Potem czeka nas polowanie kursorem 


na pojedynczy wystający piksel mikstury czy fajnego miecza. Ubaw po pachy! 


» Producent: Lartan Studios 
b Wydawca: GD Projekt 
cena 88,80 zi 


oto CHODZI 


| 0 wydostanie się z więzienia w towarzystwie 
odzianego w czarną zbroję rycerza z goreją- 


ymi aczyma. A przy okazji a uratowanie 
iata i zdobycie wiecznej Sławy. 
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nieludzkich broni 
z dwoma trybami strzału 


piekielnie wciągających 
trybów multiplayexr 


bezdenna otchłań 
rozrywki 
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„kdyby Indianie naprawdę mogli używać magii : 
na polu bitwy, może dziś rządziliby światem. « 


Ale w rzeczywistości wygrała technologia 


o Man's Land to typo- 
wy rts. Znajdujemy 
w nim to samo co 
w każdej grze tego ro- 
dzaju — wydobywanie 
Surowców, wZznosze- 


$ nie budynków, szkolenie jednostek 


i finałowe huzia na Józia, kiedy to 
wszystko, co wyprodukowaliśmy, ko- 
tłuje się ze wszystkim, co wyprodu- 
kował nieprzyjaciel. Do kociołka 
wpadło też jednak parę pomysłów, 
które odróżniają No Man's Land od 
typowego dla gatunku schematu 

i sprawiają, że chce się grać dłu- 
s żej niż dziesięć minut. 

"0 s 


"Choć gra jest osadzona 


" fakty traktuje bardzo do- 


/ a do tego szamani rzucają 


Podbijamy więc Amerykę lub jej bro- 
nimy, zależnie od punktu widzenia. 
Akcja gry rozciąga się od czasów 
hiszpańskiej dominacji, czyli mniej 
więcej XVI wieku, do etapu kolonizacji 
wnętrza i zachodniej części konty- 
nentu w wieku dziewiętnastym. 

W trzech kampaniach gra pokazuje 
różne zjawiska związane z podbojem 
Nowego Świata. Jako Hiszpanie roz- 
wiązujemy zagadkę przerw w dosta- 
wie złota z wyimaginowanego mia- 
sta o przyjemnej dla ucha nazwie 
Santa Minetta, grając angielskimi 
osadnikami, rozwijamy kolonie, wy- 
pierając z leżących na ich terenach 
Indian, a jako Indianie mamy ogólnie 
przechlapane, bo biją nas i jedni, 
i drudzy, i jeszcze przekupieni przez 
białych nasi pobratymcy. Dodatkowo 
po rozegraniu kampanii Anglikami 
bierzemy udział w amerykańskiej 
wojnie o niepodległość. 


w historycznym kontekście, 


wolnie. W No Man's Lan- 
dzie Anglicy walczą z Hisz- 
panami na terenach ple- 
mienia Navajo, gdzieś z da- 
la od swych geograficznych 
siedzib plączą się Irokezi, 


magiczne zaklęcia z wpra- 
wą Harryego P. Na 
tym kolorowym tle ! 
EZ 


/'W cieniu Siedzące 
*Indianie przegrywali z białymi ze względu na niższość + 
/*technologiczną, podziały plemienne, a także braki * 
* |w wyszkołeniu taktycznym. Byli jednak wodzowie po- 
trafiący nawiązać równorzędną walkę. Udowodnił to 
/ | Siedzący Byk dowodzący siłami Siuksów, Szejenów + 
* i Arapahów podczas bitwy 25 czerwca 1876 roku, - 
w której poniosły klęskę oddziały generała Custera. 
; | Kwestie taktyczne nie umknęły uwadze twórców = 
! gry, ale uznali chyba, że w graczach nie drzemie duch 
Siedzącego Byka. Indianie walczą tylko jako bandy. 


śó 


_ Angielscy żołnierze z zapałem pokazywali ) 


leczą się ranni żołnierze i... psy. 
Przekonująco natomiast przedsta- 
wiono motywy kierujące działaniami 
uczestników konfliktu i występujące 
na tym tle spory. Jedna z misji po 
stronie angielskiej ukazuje na przy- 
kład misjonarza, który nie waha się 
skazać na śmierć głodową Indian, 
odbierając im zapasy na zimę. 
Opornych pacyfikuje, grożąc męka- 
mi piekielnymi tudzież każąc roz- 
strzeliwać na miejscu, a gdy budzi 
to oburzenie miejscowego bohate- 
ra, skazuje go na wygnanie. 

Podoba mi się sposób, w jaki twórcy 
wyreżyserowali misje w kampaniach. 
Poza zadaniami typu zbuduj i zniszcz 
znalazło się miejsce dla misji nietypo- 
wych: raz przekradamy się nocą 
przez hiszpańskie miasteczko, by po- 
rwać fregatę, innym razem uwalnia- 
my indiańskie kobiety pracujące na 
plantacjach, sporo jest także misji 
morskich. Czasem kluczem do suk- 
cesu jest nie siła, ale pomyślunek. 
Już na samym początku kampanii 
hiszpańskiej spotykamy się z zada- 
niem, które drogą siłową jest trudne 
do zrealizowania, ale gdy tylko udaje 
nam się zniszczyć wrogie stocznie, 
okazuje się kaszką z mleczkiem. 


go Byka e: 


Indianom europejskie wartości i zasady 


Twórcy nie ustrzegli się paru typo- 
wych dla gatunku błędów. Drażni głu- 
pota w sztucznej inteligencji żołnie- 
rzy, którzy często ignorują wrogów, 
nawet przy agresywnym ustawieniu 
zachowania. Podczas dużych bitew 
trudno znaleźć konkretną jednostkę 


w tłumie, a jeszcze trudniej wroga, - 


który dostał bęcki, uciekł i schował 
się w najciemniejszym narożniku 

Zasoby na planszach są ograniczone 
- czasem do tego stopnia, że musi- 
my bardzo dokładnie zaplanować, na 
jakie jednostki nas stać. Niestety na 
początku bitwy z reguły nie wiadomo, 
jakie akurat będą potrzebne. Te wady 
są jednak tak częste w rts-ach, że da 
się je traktować jako nieodłączną ce- 
chę gatunku, stąd też pozytywna 


ocena No Man's Land jako całości. 67% 
Bo choć to klasyczna strategia czasu r 
rzeczywistego, to jednak nie jest ba- | 


nalna i warto poświęcić jej kilka chwil 


txt: ManJAk 


owodząc Indianami. Tak czy owak bierzemy 
ach. Niektóre z nich są wielkie. |) 
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5 c3 
w cztery wieżyczki 
i specjalne działo, któ- 
rego strzały przywo- 
dzą na myśl wysoko- 
budżetowy film scien- 
ce fiction. Śliczne. 

Druga ważna zmiana 
to nowy tryb rozgryw- 
ki, który niemal całko- 
wicie zdominował in- 
ternetowe zmagania. 
Onslaught (przełożo- 
ny jako Szturm) to ko- 
lejne nawiązanie do 
rozwiązań znanych z Battlefielda. jest nawet ingerowanie w rozsta- 


j *Wowy sezon najnardziej wykręconeGo turnieji Każda strona ma swoją bazę,  wienie węzłów mocy. Niestety gra 


w której znajduje się rdzeń energe- _ jest bardzo wrażliwa na lagi (opóź- 


w historii ludzkości uważam za otwarty. tyczny. Na mapie porozmieszczane nienia w przesyłaniu danych), więc | 
BEM i zat SEPETĘZ AE są specjalne węzły mocy, połączone jeśli nie mamy dobrego łącza, czeka 
Panie i panowie, odpalajcie silniki i szykujcie |DTTANCZOLESTNEAANNY pokaz slajdów. 
H 5 niem jest przejmowanie kolejnych UT 2004 to znakomita strzelanina, 
„SWOJE plazmowe generator. V pozytronów! , węzłów tak, aby utworzyć połącze: może tylko nieco zbyt kolorowa. 
== —— nie pomiędzy naszą bazą a bazą Otoczenie wygląda jak dyskoteka, 
dy Unreal zaatakował na- część tortu. Półtora roku później przeciwnika. Dopiero wtedy prze- a nie krwawe i ponure pole bitwy 
sze komputery w 1998 ro- w odpowiedzi na grę Quake ll: Are-  prowadzamy ostateczny atak na — z przyszłości. Niezły tryb dla jedne- 
ku, miażdżył konkurencję "na powstał Unreal Tournament, odsłonięty rdzeń wroga zakończony go gracza to tylko rozgrzewka 
pod względem technolo- który jako pierwszy wprowadził roz- — (lub nie) efektowną eksplozją. Zaba- przed świetną zabawą w sieci. Ko- 
gicznym, a wspaniały tryb _ grywkę sieciową związaną z wykony- wa jest rewelacyjna, a konstrukcja _ lejny krok w kierunku stworzenia 
single player zapewniał dłu- _ waniem konkretnych zadań. gry wymusza współpracę i stoso- _ wirtualnego sportu dla mas. 
gie godziny zabawy. Tryb dla wielu _ Najnowsza odsłona serii - Unreal _ wanie taktyk zespołowych. 
osób okazał się znacznie mniej cie- _ Tournament 2004 - wnosi do niej Nowy Unreal wygląda świetnie 
kawy. Wtedy wirtualnymi polami _ dużo więcej niż wszystkie poprzed- i działa jak burza. Walki są niezwykle 
walki rządził Quake, a Counter-Stri. nie razem wzięte. Przede wszyst: _ szybkie i widowiskowe, ze strumie- 
ke miał zarządzić dopiero za rok. kim - pojazdy. Zestaw wehikułów — niami ognia lejącymi się z nieba, wy- 
Wydawca Unreala, Epic Megaga- — nie jest tak imponujący jak w Battle-  ładowaniami energii od strzałów 
mes, szybko zorientował się, że  fieldzie 1942, ale norma została z karabinów plazmowych i rozmaity- 
multiplayer to przyszłość i warto jak _ wyrobiona. Mamy zatem Scorpio- mi kawałkami ciał walającymi się 
najwcześniej zabezpieczyć swoją na, czyli szybkiego dżipa wyposażo- — licznie po całej okolicy. 
nego w wyrzutnie czegoś w rodzaju Autorzy dokładnie przemyśleli ste- 
energetycznej sieci oraz w dwa  rowanie. Skonfigurować z poziomu 
mordercze ostrza wysuwające się _ menu (a nie konsoli) daje się niemal 
z boków. Hellbender jest wzorowa- wszystko — nawet rodzaj i kolor ce- 
ny na terenowym HMMV - jeden  lownika do konkretnej broni. Dzięki 
żołnierz kieruje, dwóch obsługuje temu nie musimy czytać wielokilo- 
uzbrojenie pokładowe. Czołg Goliat _ wych plików ze spisem komend tyl- 
sieje zniszczenie, gdzie tylko się po- _ ko po to, by ustawić dokładnie czu- 
jawia, dzięki swojemu potężnemu  łość myszy. Zachwyceni będą rów- 
działu. Jest też Raptor, czyli COŚ nież admini, bo narzędzia konfigura- UT 2004 jest ona niestety niewiele 
w rodzaju myśliwca pionowego — cji systemu dają im dużą elastycz ARM Dlatego warto ściągnąć z sieci 
startu, oraz zwinny poduszkowiec _ ność w tworzeniu zestawu map do- program All-Seeing Eye, który jest dar- 
Manta poruszający się dzięki dwóm stępnych na serwerze. Możliwe mowy, działa bezproblemowo i nie ma 
wielkim — wirnikom, " WP Kw) reklam. Jedyną niedogodnością jest 
którymi w razie po- | 8 SE „EJ okno, które co tydzień namawia nas do 
trzeby przerabia e y gg zarejestrowania programu. o 
| na mielonkę nie- af ł a: [3 4 


Każda gra sieciowa ma wmontowaną 
przeglądarkę serwerów. W wypadku 


ostrożnych wro- 
gów. Wreszcie 
Leviathan to gi- 
gantyczne by- 
dlę uzbrojone 


Nie wszyscy zrozumieli, 
maskujące | 


a Pojazdy, grafia, iterejs, boty akara em wierny 
NE *> mausy saba web 


* Brak klimatu, chaotyczne walki 


jąca 
celują! > wymacama 


PIII 1 GHZ, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 64 MB 
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zestaw narzędzi 
do kopiowania płyt 


Ochrona antywirusowa przez rok za darmo! odytor KTM z eoneją 


do zastosowań komercyjnych 


| 

| Razem z Ekspertem dwumiesięczna SHREKA 
, subskrypcja uaktualnień aCD pale wc a err 
| bazy wirusów. |" Kol Blady jó p 


| Przez rok w każdym 
wydaniu pisma 

przedłużenie usługi —. s e. 
na kolejne dwa miesiące 


A J0y 
; ka BOY SEM 


JES: DVD: CloneDVD 2s.10 


" 
(zgod je tebooku s. 12 


"Zestaw narzędzi Intel Pentium MOD IGP +3 


Chipset ATI R: 


w prog 
Synchronizada dźw 
p2p nowej gier 
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komputerow 


po fozum 
he 


sy informaty 
są dei i za ile 5- 


rocesO"r 
jak Wielki.Brer kartą greficzna: 


Zakładamy „tet internet s. 34 


TĄ monitormg 


czne: jakie: gdzie, 


ja | 
lą | $ Linux Wskazówki dla użytkowników *- 
rtę graficzną, pamięć RAM Windóws 


? ował Ritual (to ci od Sina), 
a skończyli ludzie z Turtle Rock Stu- 


kika razy trafiała do tłoczni, raz nie 


' z coraz większym rozbawieniem i by- 
. łem pewien, że jeśli gra się w końcu 
/ ukaże, będzie maksymalnym szro- 
| tem. Nie zawiodłem się. Jest. 


Ro dd 

EZ] wanej przez Turtle Rock to niemal 

| dokładnie te same mapy, które zna- | 
| ET my ze zwykłego Counter-Stri- 
1) ke'a plus boty (naprawdę dobrze 
1.7 zrobione) i idiotyczne cele misji. 


' z nich na wyższych poziomach trud- 
ności nie daje się wykonać! 


wadzić zakładników do jednego jedy- 


| wszystkich w jednej rundzie. Każdy 


"atak brygady policyjnej i zaczaja się 
| w miejscu, do którego muszą dojść 


tematem Counter-Strike'a dla 
jednego gracza mierzyło się: 
wiele firm. Zaczął Gearbox (ci. 
od Halo na pecety), kontynu-- 
los (spece od botów do GS-a]. Gra. 
| została wysłana do sprzedaży, a po-- 


tem trafiła jeszcze raz do tłoczni. 
_ Obserwowałem całe to zamieszanie 


| Condition Zero w wersji przygoto- 


| Czemu idiotyczne? Bo niektórych 


Weźmy takie cs_italy. Mamy zapro-- 
| nego miejsca ewakuacji i uratować: 
| rozsądnie myślący terrorysta (a bo- 


| ty takie właśnie są) przeczekuje 


| zakładnicy. Po czym albo zabija jed- 
" nego z nich, albo sam ginie. A to. 
oznacza dla nas natychmiastowy 


ście tego etapu na po-- 
z cudem. Cudem, któ- | 


doświadczyć. 
A jeśli udaje nam się 
wykonać zadania, po- 


„Zabij trzech wrogów 
/ z kompletnie bezna- 
_ dziejnej broni i prze- 
żyj”, dostajemy punkty, 
za które kupujemy ko-. 


BWT zża doków do naszego te- | 


 amu. Nasi towarzysze, nawet ci naj- 
 drożsi, są zadziwiająco słabi w po- 


gdy bronią banalnych miejsc, na. 


przykład górnego 


domku na. 


, de_prodigy. 


Kompletną bzdurą jest to, że nasi. 
podwładni niezależnie od swoich 


' cech używają tylko jednego rodzaju: 
' broni. Gdy kupujemy gościa z PSO, to 


choćby miał szesnaście tysięcy dol-- 
ców, nie wymieni piórnika na auga, 


, ani nawet na M4. Dlatego to nam. 
' przypada rola filara drużyny i obowią- 


_ Niejeden raz przegrywamy więc run- 
 dę tylko dlatego, że 
, któryś z naszych bar- 
_ dziej tchórzliwych to 


' złym bombsajcie i ani 
_ myślał się ruszyć do 
' tykającej już bomby. 


' rund równa się prze- 
' granej. Nieraz wzno- 
; siłem oczy do nieba 
' po zawaleniu meczu 
' przez niekompeten- 
- cję moich ludzi. 


zek pilnowania wszystkiego naraz. 
Co w grze takiej jak Counter-Strike 
jest oczywiście niemożliwe - tu nie-- 
mal każda mapa ma przynajmniej 
dwa wejścia do kluczowych miejsc. 


warzyszy siedział na 


A przewaga dwóch 


Mapy ciut zmieniono, 
podmieniając wszyst- 

| kie tekstury na nieco 
, ładniejsze i przesuwa- 

i jąc kilka skrzynek. Ze- 

, psuto w ten sposób 

| de_dusta, który stał 

koniec rundy. Przej. | 
, skim targowiskiem i na 
, prawiono de_inferno, które teraz | 
/ rozgrywane jest w nocy i stało się | 
znacznie ciekawsze. Te wszystkie . 
| zmiany to jednak kosmetyka, no- | 
, wych map jest jak na lekarstwo | 
i zdecydowanie odstają one pozio- | 


ziomie hard graniczy i 


rego nie dane mi było 


śród nich perełki typu | 


się znienacka arab- 


mem od tego, co znamy od lat. 


Wbrew zapowiedziom w Condition | 
Zero nie pojawiły się żadne nowe | 
, rodzaje broni ani żadne nowe ro-- 
, dzaje ubiorów. Nie ma biegania | 
w masce Jasona z Piątku trzyna- | 
| stego, nie ma też nowych mundu- 
. rów brygady antyterrorystycznej. | 
A co gorsza nie ma nowej » 
równaniu z terrorystami, nawet | 


grafiki, to wciąż stary 
program Half-Life'a, 
który w dzisiejszych 
czasach wygląda na, 


b PLUSY 
Niezle boty 
b mausy 
< Wszystko inne 


| > GRYWALNOŚĆ 


ró 


delikatnie mówiąc, amatorską pro- 
dukcję typu shareware. 


/ Condition Zero to gra beznadziejna. 


Całkiem nieźle zachowujące się bo- 
ty nijak nie rekompensują fatalnego 
trybu dla samotnego gracza oraz 
przedpotopowej grafiki. Dobrze 
chociaż, że razem z Condition Zero 
instaluje się zwykły Counter-Strike, 


, w którego wciąż przycinają tysiące 


ludzi na całym świecie. Ale zamiast 
wydawać kasę na Condition Zero, 
lepiej po prostu kupić tańszego 
CS-a. A jeśli nie mamy dostę- 
pu do sieci, lepiej sobie zu- 

pełnie temat odpuścić. 


0 wykonanie durnych zadzń na mapach, 
| które wszyscy sieciowcy znają na pamięć 
już od czterech lat. Wstyd, hańba i deszcz 


Numer 47 leży w ciemnej spelunie. Krwawi. Umiera. 
Lierpi. 0 jego cierpieniu dowiadujemy się niemało, 


oglądając kolejne podsiwane przez pamięć | wspomnienia | 


rzecie spotkanie z najsłynniej- 
szą wytatuowaną łysiną w historii 
gier komputerowych przebiega nie- 
co inaczej niż dwa poprzednie. 
Twórcy zrezygnowali z liniowego 
scenariusza na rzecz serii maja- 
ków - zadań, których rumuński klon 
podejmował się w przeszłości. Z jed- 
nej strony jest to ukłon w stronę fa- 
nów serii, którzy mają okazję odwie- 
dzić znane już miejsca i spojrzeć na 
stare misje z nowej perspektywy. 
Jak choćby w wypadku otwierającej 
grę ucieczki ze szpitala psychiatrycz- 
nego - finału pierwszej części gry. 
Tym razem pokonujemy te same 
(choć wyglądające o niebo lepiej) sa- 
le w przeciwnym kierunku, starając 
się umknąć brygadzie antyterrory- 
stycznej zwabionej strzelaniną. 
Ale z drugiej strony autorzy przegi- 
nają. Rozumiem, że są zakochani 
w swym dziele, ale żeby od razu ro- 
bić remake całych poziomów? 
/ A tak wygląda połowa gry - sześć 
_ z dwunastu misji. Na przykład zada- 
nie w budapeszteńskim hotelu to 
klon z Hitmana: Codename 47. Od 
_' rozkładu pomieszczeń począwszy, 
przez przeciwników, na sposobie 
wykonania zadania kończąc. Znów 
polujemy na braci Fuchs, jednego li- 
kwidujemy pod prysznicem, a dru- 
giemu fundujemy zabójczy pobyt 
w saunie (choć tym razem o wiele 
łatwiej go zgarotować podczas ką- 
pieli w basenie]. Podobnie mają się 
sprawy z zadaniem w porcie w Rot- 
terdamie czy też podzieloną na 
cztery misje zabawą z triadami. 
Ładnie, pięknie, ale ja już to wszyst- 


Z. 


zadania w rumuń- =*£— 
skiej rzeźni — moim 

zdaniem absolutnie re- 
welacyjnego. Między 
półtuszami zwisający- 
mi na hakach (tak, to 
właśnie tu korzystamy 
z legendarnego rzeź- 
nickiego haka, którym 
szlachtujemy przeszko- 
dy z przerzutką przez 
plecy) trwa właśnie bal 
dla fetyszystów. Lawi- 
rując między odzianymi 
w lateks i skóry gość- 
mi, serwujemy opium jednej z ofiar 
a drugą załatwiamy ukrytym w kur- 


czaku pistoletem. Po prostu rewela- 


cja - siedziałem przed monitorem 
jak zauroczony. 

Gramy w identycznym stylu jak 
w poprzednich częściach. Najpierw 
damski głosik w głowie podaje listę 
celów i z grubsza szkicuje tło misji, 
potem zdobywamy przebranie i za- 
czynamy eksplorację poziomu. Ob- 


szary są wielkie, na niektórych wy- . 
świetlanych jest nawet po kilkana- 


ście planów różnych zakamarków. 


Poruszamy się po nich w miarę 


ko widziałem, a za odgrzewanymi - 


daniami nie przepadam. 
Razi to zwłaszcza na tle nowych, 
świetnych poziomów, na przykład 


Trudno uwierzyć wr 
- wyrabiają czasem 


swobodnie - niedostępne pomiesz- 
czenia są rzadkie. 

Po zlokalizowaniu celu, sprawdzeniu, 
co znajduje się w miejscach oznaczo- 
nych na mapie wykrzyknikami i roz- 
pracowaniu położenia patroli nad- 
chodzi czas na planowanie i egzeku- 
cję. Ideał to rzecz jasna skrytobój- 
stwa: nasza praca jest oceniana wy- 
soko, gdy likwidacji ulegają tylko cele 
i to najlepiej bez używania hałaśliwe- 
go uzbrojenia. Nagrodą za tak wyko- 
naną robotę jest ocena Silent Assas- 
sin i fajne giwery, które dostajemy 
przy następnym przejściu gry. 


Autorom udało się zapewnić sensow- 
ne alternatywne metody rozwiązywa- 
nia problemów. Na przykład w posia- 
dłości Beldingfordów by dostać się 
do więźnia w stajni, zatruwamy wodę, 
którą piją konie. Nie podnoszą wów- 
czas rabanu, wyczuwając nieznajo- 
mego. Ale możemy też zabić stajen- 
nego (choć stuprocentowy zawodo- 
wiec zapewne tylko by go uśpił), prze- 
brać się w jego śmierdzące gnojów- 
ką ciuchy i tak zamaskowani spokoj- 
nie przejść obok zwierzaków. 

Nieco rozczarował mnie jednak po- 
ziom trudności. Mając w pamięci 
bystrych przeciwników z poprzed- 
nich części, spodziewałem się mo- 
zolnego pełznięcia przez kolejne po- 
ziomy, tymczasem tutaj uchodziło 
mi dosyć swobodne zachowanie się 
- nawet bieg po arktycznej bazie 
w kombinezonie antyradiacyjnym 
nie budził w strażnikach większego 
zainteresowania. Jeśli wskaźnik nie- 
bezpieczeństwa wykrycia zaczynał 
błyskać na czerwono, wystarczyło 
na chwilę zejść ludziom z oczu, by 
po chwili wszystko się uspokajało. 
Kiedyś było dużo trudniej. 


a u koleżanki zmieniła życie 
zcze płatnego zabójcy 


Zrezygnowano z wątków finanso- 
wych, Hitman zdaje się pracować za 
Bóg zapłać. Absurd, choć w przyję- 
tej formule misji-wspomnień i tak 
nie byłoby co z tą kasą zrobić, 
zwłaszcza że wywalono możliwość 
zakupu broni przed rozpoczęciem 
zadania. Za każdym razem startuje- 
my z tym samym zestawem pistole- 
tów, strzykawką ze „_ 
środkiem usypiającym 
i garotą. Jak dla mnie 
może być, zwłaszcza 
że ten zestaw wystar- 
cza do zaliczenia misji 
| z najwyższą oceną. Je- 
| śli cel trzeba zlikwido- 
wać w bardziej wy- 
rafinowany  spo- 
| sób, środki ku temu 
' znajdujemy na mapie. 
Jest ich kilka, z ele- | 
, gancką trucizną poda- 

| waną między innymi 

a w mleku, whisky i wi- 
nie na czele. Poza tym ofiarę wysa- 
dzamy w powietrze, topimy lub dusi- 
my poduszką we śnie. Możliwości 
jest sporo, a ich wykorzystanie zale- 
ży tylko od wyobraźni gracza. 
Wszystko po cichu, bez alarmowa- 
nia ochroniarzy czy policji, jak na 

profesjonalistę przystało. 


m Każdą misję, z drob- 
tkami, zaczynamy od zdobycia 


r 47 w jego stroju tak podaje alko- 
ie się nawet jego arystokratyczny 
w każdym calu! 


| Ja 


- bardzo dobra > 
) mauamaść D 


Oczywiście znajdujemy dziesiątki pi- 
stoletów, karabinów, strzelb czy 
snajperek, jednak zazwyczaj nie ma 
z nich żadnego pożytku. Otwarcie 
ognia za szybko kończy się wczyta- 
niem zapisanego stanu gry. 
Hitman: Contracts to nie rewolucja 
- ta dokonała się wraz z premierą 
pierwszej części. Cztery lata później 
dostajemy grę dopracowaną graficz- 
nie i nie tak trudną jak kontynuacja 
z roku 2002. Irytują drobne błędy 
(czemu bohater nie umie skakać 
i nie wiąże oszołomionych przeciwni- 
ków?) i zbyt obfite korzystanie z mo- 
tywów z oryginału, jednak całość stoi 
na bardzo wysokim poziomie. 
Wśród szybkich strzelanin Hit- 
man to miła odmiana. Nie co 
dzień trafia się gra, w której częste 
korzystanie z broni jest karane od- 
jęciem punktów, a poziomy prze- 
chodzimy spacerowym krokiem, 
uważnie rozglądając się dookoła 
i wysilając szare komórki. Kto nie 
grał, powinien spróbować. Fanów 
nie trzeba przekonywać. 


Kolega 
swe najważniejsze akcje — poprawiamy 
ję rodzaj „a zlecenie 


p wymacama 


|bzwusy 
-Mimosfera, zabójcze pomysiy, 
b zmausy 


"Ale część to powtórki | 


MA Warzńczić 
Przytutek dla zniedotężniałych gier znów 
ma gościa. Konsolowa legenda, Sonie, po- 
tknąt się, biegnąc na szczyty list przebojów 
i z hukiem wleciat na margines. (sweter) 


małoletnich morderców, 
zboczeńców, aspołecznia- 

ków i konkretnych 

graczy, którzy za- 

jarali się Posta- 

lem 2 dodanym do poprzed- 

niego numeru PLAYA. Sha- 

re the Pain to rozwinięcie 
podstawowej gry. Najwięk- 

szą zaletą jest (wreszcie!) tryb gry 
wieloosobowej. Nareszcie da się 
rozpiąć rozporek przed... no, przed 
kolegą, to może nie. Innym plusem 
jest tryb zespołowego łapania... 
półnagiej dziewczyny. Oraz boty, 
nowa broń i dwa dodatkowe 
poziomy dla pojedynczego gracza. 
No dobra - może nie najwyższych 
lotów, ale jednak fajna zabawa. 


Umówmy się, omijanie 
przez producentów gier 
tematu  westernowych 
strzelanin nie było wyni- 
kiem zmowy korporacji, 
ale efektem przemyśleń prowa- 
dzących do wniosku, że bez 
rakietnicy i granatów nikt 
nie będzie chciał zabijać. 
A tu opowieść o hiszpań- 
skim kowboju, który bie- 
rze rewanż na swoich eks- 
koleżkach z bandy. W do- 
datku wykonana tylko przeciętnie 
- wrogowie zawsze wiedzą, skąd 
idziemy, a grafika jest na standar- 
dowym poziomie. Fajny system 
zdobywania punktów za rozwala- 
nie wszystkich przedmiotów umoż- 
liwia wzmacnianie pukawek. Tyl- 
ko... zapomnicie o tej grze już po 
dwóch dniach. Przeciętnawa. 


Sonic Adventure DK 
Director's Gut 


Zanim ktokolwiek podpa- 
li się myślą o tym, że legen- 
da platformówek wska: 
kuje na pece- 
ty, krótki wy- 
kład z historii. 
Ta gra ukazała 
się na Dreamcaście 
już w 1998 roku. Koniec 
wykładu. Nie rozumiecie? 
Nic od tamtej pory się nie 
zmieniło. Powtórzę na wszelki wy- 
padek dużymi literami: NIC. Jeśli 
komuś jednak nie przeszkadza 
przestarzała grafika, słaba płyn- 
ność, beznadziejna praca kamery 
i konsolowe sterowanie, to ma 
szybką i skoczną zręcznościówkę, 
jakich mało ostatnio wychodzi. To 
znaczy kiedyś wychodziło. Blah. 


GEJE 


RACE DRIVER 2 


ULTIMATE RACING SIMULATOR 


KONIRA 


colin mcrae rally 


Starcie czystej krwi 
rajdówki z symulatorem 
wszystkiego, co ma pięć 
kólek. NOWOCZESNE, 

drogie czteronapędowce ZZS 
kontra przekrój legend 
motoryzacji drugiej 
połowy ubiegłego wieku. 
Spalona guma smaży się 
na torze, a w żyłach wrze e 
benzyna! TOLA ściga się 
z Lolinem. Zapraszamy | 


txt: roos 


Kariera - fabuła 


Realizm jazdy 


Samochody 


Al wrogów 


Podsumowanie 


*- portfel, AR wafediai | na zach dziewczyny SEA i opalo- | Jedna dura. zępeuta karnóna, p | 

ne. Kariera kierowcy wyścigowego to prawdziwa przyjemność, która trwa " a na każdym oesie więcej zakrętów niż w korze mózgowej członka wiodą- | 
i trwa. Ujeżdżamy sprzęty, o których. ZA | cej partii politycznej. Mówiąc krótko, jest słabo. Można najwyżej zdo- 
większość śmiertelników najwyżej "== być mistrzostwo świata, swe postępy śledząc na rozpalającej wy- 
czytała w Playboyu. Fabułę posuwają <. _obraźnię tablicy punktów. Nikt nie gratuluje zwycięstwa, ale też 


| =—=— animowane przerywniki filmowe. Wz, nikt nie wylewa pomyj po rozwaleniu wartej milion dolarów bryki. | 
>. 
i siać > Tym razem Herkules (Colin) Grał: z Plure- Cud, mka i FEDRA Szuterek jest prawie Sj jak lód, a wyboista na- | | 
a sem [RD2)]. Aut jest gazylion, ale wszystkie wierzchnia rozkręca każdą śrubkę w zawieszeniu, aż w końcu amortyzato- | 
| jakoś mało starannie oddane. Bez RZ: ry zaczynają błagać o litość. Auto rzu- —_„ | 
dwóch zdań czuć rodzaj napędu i twardość zawieszenia, ale jeśli te = FIA ca tyłem, kiedy tego oczekujemy, nie : a) | 
, parametry są prawie identyczne, każdy wóz prowadzi się podob- Ł/ hamuje w miejscu, a do 240 km/h 4 


nie rozpędza się w dziesięć sekund. Z 


| nie. Codemasters wymyśliło też nowy typ opon: z gumy arabskiej. 7 


da GS 


ma 


| ora A ZZZIZZZZZZZ ZZ ZZ ź 5 
| W RD2 do dyspozycji jest aż 35 wiiodewaliąch do najmniejszego szcze- | A "zr 2 


Pięć WuRC-ów, niby różnych, ale wszystkimi | 
jeździ się podobnie szybko. Nawet pięciobie- 
gowym PUG-iem 206. Sytuację ratują _——. 
przednionapędówki prowadzące się inaczej i wybaczające drobne = 
błędy. Dalej robi się jeszcze ciekawiej: do odblokowania jest kilka Ki 


. gółu aut. Gdyby się dobrze przyjrzeć, można dojrzeć oryginalne uszczelki 
szyb. No, prawie. Od klasyków w stylu Mustanga '67 począwszy, na  - 
Formule 1 skończywszy. Po drodze trafia się mnóstwo egzotycz  =% 
nych wynalazków z Włoch (Ferrari, Lamborgini), Japonii (Skyline ” 


| 


R34) a nawet ciągniki siodłowe i bolidy NASCAR. WRZ, pięćsetkonnych perełek z grupy B. Dużo wiernie oddanych aut. > 
Eye OE i rw „JE toi js WAZA Ś RKA AA NAEAROA K — 


znym kagańcem za twarz. Wybór jest naprawdę olbrzymi. Są tory miej- w tym łyżka prawdy. Dziurawa, ale jest. Gęsty jodłowy bór na walijskich 
skie, są leśne drogi, są nawet owale. . oesach rajdu WB ogranicza widok do dziesięciu metrów. Zupełnie —_. 

l to spora R. autentyczna! Nie - ZJ inny jest australijski busz, a dęby korkowe w Hiszpanii to sprawa  * — 
z jeszcze innej bajki. A jak to wszystko wygląda! Widoczny jest każ- ; 
dy listek, każdy rski i czakónóć nad kinie lata motylek. YA 


- RE . 
PUPE WC ONZE RARAY WRECZ 


Prawie pięćdziesiąt torów i tras wyścigowych rzuca na kolana i targa żela- ' Rajdy, czyli jeżdżenie po lasach, jak zwykł mawiać znajomy miłośnik F1. Jest | 


| mu w pierwszej części gry. Wciąż tak sa- (fikcyjne) nazwiska i zastanawiamy się, czy objechaliśmy Greenhorna czy 


mo żenująco hamują przed zakrętami, _ Gronholma. Obserwujemy rywali na ekranie z wynikami, śledząc z za- 


Przeciwnicy jeżdżą HERA jak sto lat te- xE dna kócagowia, bo przeciwników w Colinie... nie widać. Widzimy tylko ich 


a potem, na prostej, wąchamy tylko spaliny z ich rur wydechowych. = partym tchem różnicę dzielącą ich od nas w klasyfikacji generalnej. z 
Na szczęście można całkowicie bezkarnie bawić się w berka i na = O ile na najniższym stopniu trudności mistrzostw łoimy ich bezlito- z 
| akowidki PANA w kufer jadące przed nami auta. "cz. śnie, później potrafią napsuć sporo krwi. Yad 


oai RE 
ię RERAREEEN I aaa aa 


Nie dość, że Bór aprzęch przyprawia o zawrót zębów, to na ; dodatek 
przeciwnicy nie są duchami, tylko prawdziwymi wozami z gumy i blachy. 
Non stop full kontakt, bez sentymentów i oglądania się na sędziów. 


w kufer Na drodze spotykamy maksymalnie siedmiu przeciwników, z któ- 


wyścigi z czasem są emocjonujące, mimo tego że nie ma kogo stuknąć 
mę: każdy as przezroczysty. Wbudowana wyszukiwarka pomaga —_, 


RD2 to gra brutalna i aby mieć pewność, że nikt nie zdemoluje s) znaleźć wolny serwer lub założyć — 
nam wozu, trzeba mieć kilka długości przewagi. Na torze może = własny. Rozczarowuje brak zapowia- h 
| drzeć gumy maksymalnie 21 kierowców jednocześnie. - danego trybu jazdy zespołowej. =, 


7 | ONAR 


WIEDCZAY r dat niż w Colinie, ale nie wszystki r dei dobre. ab 
widok z dachu, ale maska sprawia wtedy wrażenie, jakby miała z kilometr 


>> Wciąż te same, świetnie sprawdzające się | 
/ pozycje kamer Za samochodem, ze zderza- 


długości. Jest też doskonały widok z wnętrza z przyciemnioną —. ł > ZN - ka i z wnętrza. Brakuje widoku z da- _„._ | 
| przednią szybą, jednak nie pokazuje on w ogóle kierownicy! | tak k | ń (chu, w którym widać maskę i chyba — 
/_ jeździmy zawsze z widokiem ze zderzaka mimo wrażenia, jakby fo- z najlepiej czuć rozbrykaną maszynę. Podczas jazdy z widokiem Ż 
| tel kierowcy był zawieszony pół milimetra nad asfaltem. Be, z wnętrza widać ściskające kierownicę dłonie. Lusterka - brak. 08, 


Najważniejsze są mistrzostwa. Jest ich kilka rodzajów, od przednionapędo- 
wych, dwustukonnych maluchów przez pięćsetkonne potwory grupy B 
aż do trybu eksperckiego, w którym jeździ się wyłącznie z widokiem 


Kariera przede wszystkim, ale jeśli chcemy, bierzemy udział w pojedyn- 
czym wyścigu. Na jazdach w sieci i próbach czasowych wybór się kończy. 
Nie ma specjalnych trybów arcade, ciekawych zadań związanych 


z testowaniem ulepszeń samochodów ani zawodów w skokach na ki" _ z wnętrza. Plus tryb pojedynczego rajdu, pojedynczego odcinka * a 
. odległość. Gra nadrabia różnorodnością torów i aut, ale sprawia =. a także, co przechyla szalę, możliwość skomponowania własnego h/ 
|. wrażenie nieco uboższej w porównaniu ze starszym bratem. rajdu złożonego z dowolnych oesów. Ya 


| Gaj 


Pojedynek wygrała gra ładniejsza, zawierająca więcej plastrów miodu w po- | Ta gra ma jeden cel: jak najwierniej oddać realia sportu rajdowego. Osiąga 
staci aut i torów, wyposażona w bardziej wciągający tryb kariery. W drugą | go bez trudu, dostarczając solidnej dawki niczym nieskrępowanej zabawy. 
część Race Drivera gra się po prostu ciekawiej. Nigdy nie wiadomo, Zabawy dla fanów rajdów, trzeba dodać. Gracze szukający mnó- 


i 
j 
j jakie zaskoczenie czeka nas w kolejnym sezonie. Wciąż nowe auta, _ * —U stwa tras, modelu jazdy wybaczającego błędy i rozbudowanego SN | 
| 


" 


nowe wyzwania, adrenalina płynie tu szybko i nie należy się przyglą- =; _ trybu kariery mogą tylko oblizać spękane wargi i obejść się sma- n> 


dać PRPDAREOW RAPA modelu Bed sal ż kiem — czwarta część Colina nie jest dla nich. 


SERTANEJO 


A E55ĘŚĆEĘEĘEĘŚ-> R 5EZŻZŻCĆŚĄŚZEĘZŻ-5-- R EEŚŚĘĄĘĄĘ 


ones to, Jones tamto. Po- 
trafią zadzwonić o pierw- 
szej w nocy, kiedy człowiek 
spokojnie odpoczywa po 
raucie czy imprezce w pu- 
bie. Jak każdy szanujący się były 
| członek SAS-u tak spędzam wolny 
czas i nie znoszę, jak mi się przery- 
| wa sen. Całe szczęście, że to była 
' Anya, którą po prostu uwielbiam. 
Zaczęła coś tym swoim słodkim 
 głosikiem o jakiejś misji, że niby za- 
_ winęli bombę i zastrzelili sześciu 
_ marines... Kocham takie historie 
po północy, jeśli do słuchawki szep- 

cze taka ślicznotka jak Anya. 
Samolot do Stanów odlatywał 
- o siódmej dwadzieścia, więc nie po- 
zostało wiele czasu na sen i przy- 
gotowania. Zapakowałem niezbęd- 
nik, resztę dostanę na 
miejscu od chłopców 

z zaopatrzenia. 


a 


wę 


Anya określiła liczbę 
potencjalnych zadań na 
kilkanaście - przy takich 
operacjach to normalne. 
Pierwsze notki naprowadzi- 
ły mnie na ślad grubej ryby 
(to lubię] - Josepha Priboi, 
estońskiego mafiosa, któ- 
rego rozmowę telefoniczną 
w interesującej nas spra- 
wie namierzył oddział nukle- 
arnej antyterrorki z Penta- 
gonu. Koleś ostro pograł, 
nie wiadomo, czy w sprawę 
nie jest zamieszany rosyj- 
ski wywiad. Jeśli jest, to do- 
piero będzie zabawa. 

Nie żebym się bał, ale ich metody 
są mówiąc oględnie niedelikatne... 
Niech za przykład służy mój koleżka 
serdeczny Will, który wpadł 
im kiedyś w łapy z materiała- 
mi od naszego asa wywiadu 
z Ukrainy (słodkie czasy, gdy 
Ukraina była bardziej sowiec- 
ka od Związku Radzieckiego). 
Jako były Nawy Seal był twar- 
dym gościem. Nasi chłopcy 
znaleźli go bełkoczącego i śli- 
niącego się w knajpie w Pe- 
tersburgu. Nie był w stanie 
sklecić całego zdania, o wyja- 
śnieniach nie mówiąc. Mia- 
łem więc nadzieję, że GRU 
nie maczało w tej sprawie swoich 
brudnych paluchów. 

Poleciałem tego samego ranka do 
Pentagonu na spotkanie z moim 
słodkim zleceniodawcą. Kiedy dole- 
ciałem, był wieczór. Chciałem ją za- 
prosić na drinka, ale zbeształa 
mnie, wypowiadając pospiesznie 


formułki z pierwszej klasy szkoły ad- | 
ministracji publicznej (ta część 


o odpowiedzialności). Musiałem za- 
tem niezwłocznie ruszać. 
Na miejscu dowiedziałem się o kil- 
ku nowinkach dotyczących 
misji rozpoznawczej. Te- 
ren, na którym namie- 
rzono komórkę Priboia, 
jest po pierwsze wojsko- 
wy. po drugie ostro strze- 
żony, a po trzecie to już wszyst- 
kie dane, bo jest las i ptaszek 


miał jakieś problemy z wy- 


kryciem szczegółów. Ta 
cała gadanina na Di- 


scovery o możliwo- 
szpiegow- | 
skich satelitów wy- 
jest | 


ściach 


wiadowczych 
przesadzona. 
Zanosiło się więc na 
kawał roboty. Jak już 


mówiłem, nie należę do 


strachliwych, pobrałem ekwipu- 
nek (kilka sztuk, do wyboru sześć 


nowiuteńkich cacek) i plan wypra- 
wy (podobała mi się szczególnie po- 


dróż nie oznakowanym helikopte- 


rem na miejsce]. Cały czas jednak . 


chodziła mi po głowie choć- 
by kawa z Anyą. 

Kolejna próba była udana. 
Po odprawie zgodziła się wy- 
skoczyć na dwie godzinki do 
knajpki obok. Wszystko szło 
jak po maśle, gadka kleiła 
się jak się patrzy, czułem się 
niemal jak James Bond, gdy 
zorientowałem się, że prze- 
chodzący obok gość grze- 
bie w wewnętrznej kieszeni 
marynarki. W takich sytu- 
acjach reaguję odrucho- 


wo... No i po randce. Facet sięgał po 
portfel, ma rękę złamaną w dwóch 
miejscach i zapowiedział grubszą 
aferę.. a to były minister skarbu. 
Ech, nie ma lekkich romansów w si- 
(scimitar) 


łach specjalnych. 


STRATEGIA 


znowu wojna. Wojna nigdy się 
nie zmienia. Szczególnie do- 
brze wie o tym lekarz polowy 
z takim stażem jak ja. Najpierw 
pierwsza wojna światowa, teraz 
druga... Był oczywiście skok tech- 
nologiczny, jednak ludzie nadal 
zadają sobie paskudne rany. 
Taktyka zmieniła się nieco przez 
ten czas. Dowództwo docenia bar- 
dziej role manewrów dokonywa- 
nych mniejszymi oddziałami, ale 
rannych i tak mi nie brak. W wol- 
nych chwilach słucham opowieści 
żołnierzy. Jeden twierdził na przy- 
kład, że wojsko nie jest w stanie 
przejść nawet najmniejszego od- 
cinka wodą (według tego nieszczę- 
śnika muszą obchodzić każdą kału- 
żę), a brygada ciężkich czołgów 
musi objeżdżać drewniany płotek, 


nieco męczą. 3 cd ad AMAJM 


choćby ciągnął się milami. Według | 
mnie halucynacje i paranoja. Nic 
to, do końca służby pozostało czte- 
rysta osiemdziesiąt dni. | 
Tymczasem widzę kolejny transport | 
chłopców z dziurami wielkości piłki | 
do ping-ponga w klatkach piersio- | 
wych. Jeszcze trzy operacje i prze- | 
pustka. Niestety w obozowej kanty- | 
nie, ale podobno dotarły zapasy pa- | 
pierosów i whisky. (scimitar) 


FODSUMOWANIE 


Strate0ia CZAS TZECZYWISIEDO DrOSIO 
zesstajni Biimap Brothers, OFupa Wojna 
światowa ze wszystkimi atrakcjami związanymi 
zdym tematem. Trup na poli walki ściele się 
gęsto, gra się przyjemnie, choć niektóre. 
problemy z interakcją ze środowiskiem gry. 


PZNDOPYISEDY, 


_ LOGICZNA 


ajemnica jest wszystkim. Nie 
każdy może zdobyć tajemnicę. 
Tajemnica nie oddaje się każde- 
mu i nie każdy jest jej godny. 
_ Nikt nigdy się nie zastanawiał, skąd 
_ wzięły się tajemnice, czemu siedmiu 
_ wielkich  sztukmistrzów uciekło 
- z puszki Pandory i kto ich uwolnił. 
_ Jedno jest pewne: każdy z nich ma 
_ tajemnicę i by zamknąć ich w pudeł- 
ku, trzeba rozwiązać je wszystkie. 
Jestem strażnikiem tajemnic i do- 
_ póki będę trwał, żadna zasada roz- 
_ wiązania tajemnicy nie zostanie zła- 
mana. Mamy dziesięć rodzajów za- 
gadek, ale tylko jedno rozwiązanie. 
Nagrodą może być tajemnica lub 
_ pomoc w kolejnej zagadce. Jestem 
jedynym sądzącym tych, którzy pró- 
bują rozwikłać zagadkę. 
Oto kolejny śmiałek. Zagadka trze- 
cia i czwarta nie sprawiły mu żad- 
nych problemów. Ma szanse, choć 
_ przy siódmym zadaniu spędził go- 
 dzinę, wpatrując się w elementy 
, łamigłówki. Poszło, a przy ósmym 
/ już nie powinien mieć kłopotów, bo 
to prosta układanka. Z puzzlami ra- 
| dzą sobie szybko, ale następne od- 
| bierają im rozum. O, już. Rysiu, wy- 
prowadź pana. (scimitar) 


STRATEGIA 


| odawaj, podawaj, o tutaj wła- 
śnie. Śliczna klatka, profesor 
będzie zadowolony. Tutaj bę- 
dzie mieszkał jego ulubieniec, 
tyranozaur z zębami jak Empire 
State Building. Widziałem, jak się 
„ wykluł. Był taki niewinny... 
Niestety, pierwsza zeżarta krówka 
_ rozwiała moje wątpliwości co do je- 
_ go potulności. Nie jest to kanapowy 
typ jak te brontozaury. Z nimi nie 
i ma większego problemu, możesz 
takiemu włożyć głowę do pyska 
i najwyżej cię zaślini. 
Każdy rodzaj dinozaurów ma tu 
swój rejon. Kontrakt, jaki podpisał 
_ profesor z firmą Ingen, opiewa na 
niezłą sumkę i dzięki temu mamy tę 
całą wyspę na potrzeby parku roz- 
rywki. Z tego, co wiem, będzie dwa- 
- dzieścia pięć rodzajów bestii. Plany 


JURASSIC PAAKE UPóakŃiOW dólEsEE 


wino 

Ta gra to ciekawe wydarzenie, bo oprócz wersji 
polskiej możemy także zainstalować oryginalną. 
To, co w Europie jest normą, u nas jest reklamo- 
wane na pudelku. Z jednej strony fajnie, z drugiej 
trochę dziwnie. A do tego polska wersja jest bar- 
dzo przeciętna. Dobór aktorów do charaktery- 
stycznych ról twardych komandosów to trudne 
zadanie. Niestety wykonano je niedostatecznie. 
Lektor czytający odprawy grokowym glosem po- 
daje nam kolejne cele misji. Robi wrażenie, jakby 
właśnie stracił catę rodzinę — chciatem pochla- 
stać się z żalu, zanim zacząłem strzelać. Go gor- 


Jena wielka amiolówka Jogiczna, Potdążamy. 
tropem naciąganej fabmy, Która jest tylka 
pretekstemdo rozwiązania Kolejnych mniej ub. 
Lardziej skomplikowanych problemów, Twórcą 
zadjadekjest Aleksiej Paźitnow, autor Telrisa, 
Togwarancja intelektualnej gimnastykina. 
najwyższym światowym poziomie, 


- PI1300 Mkz, sza glosy komandosów brzmią niemal identycz- 
16 MB RAM nie. Zupelnie jakby byli dubbingowani przez jedną 
28,80 zi g+ TEST W NUMERZE: 11/2003 OGENA: 7,1 
WERSJA w 
= 


U 8 j 
wycieczek są ponoć przygotowane, > > 14 w 
a bilety wyprzedane. = | = <a i44 
Zostało jeszcze sporo roboty. Trze- tz 


ba ustawić zasieki na krańcach wy- 
spy. To dla bezpieczeństwa gości. 
Gdy przywieźli pierwszego reptile'a, 
wyrwał się przy przeładunku i pole- 
ciał. Nie byłoby w tym nic straszne- 
go. gdyby nie to, że zeżarł dwóch 
robotników. Dobra, dosyć tych opo- 
wieści. Widzę, że jedzie kolejny wy- 
bieg do montażu. (scimitar) 


FUDSUMOWANIE 


Zestaw montażowy do budówy dinozadrawEgo. 


Angielskie wyrażenie far cry ta idiom oznacza- 
jący coś zupełnie innego od oczekiwań. Coś, co 
nie mieści się w żadnych ramach. Po polskiej 
wersji Far Gry'a nie spodziewalem się wiele, 
ale doświadczyłem prawdziwego far ery'a. To 
najgorsza, najbardziej czerstwa i cienka lokali- 
zacja gry, jaką w życiu widziałem. 

Lzęść dialogów jest catkowicie niezrozumiała, 


O ORACEACNO WZA u a niektóre zdania zupelnie oderwane ad reszty 
wiania i zarządzaniu CWMKOLWIEK. 4 : wypowiedzi, ale to jeszcze detal. Chodzi 0 prze- 
Jak zwykle w tego typu prodokcjach sucharowy dobór aktorów do dubbingu. Powtó- 
odpowiednie rozmieszczenie i ni rzę to: PRZE SU GHA RO WY! Suchy, beznadziejny 


i tragicznie zły jest aktor [?] Jack Garver (na 
aka ma czterdziestkę] mówiący głosem dwudzie- 
stolatka i ta takiego, który w życiu nie widział 
żadnego taniego filmu akcji. Sucha i cienka jest 
też Val, czyli seksiagentka CIA z wielkimi balo- 
nami, tu recytująca kwestie jak nauczycielka na 
lekcji biologii. No i przede wszystkim arcysuchy 
jest Doyle, czyli naukowiec, który pomaga Jac- 
kawi. Ten gościu po prostu ustanawia nowe ka- 
>| nony suchości i sztywniactwa w dubbingu. Każda 
| jego kwestia jest wycyzelowaną i ultrawyraźną 
wypowiedzią starszego pana z innej bajki. 


kantrala naszych pupili to podstawa SUKCES, 


__ WERSJA 


far Gry 


osobę, która w dodatku pojęcie o wojsku wyra- 
biała sobie na filmach wojennych klasy B. 
Tlumaczenie jest poprawne, ale zdarzają się 
biędy językowe. Widać, że tłumacz nie miał 
styczności z wojskowym żargonem i z grą. Gdy 
wydajemy rozkaz wstrzymania ognia [w orygi- 
nale stand Down, które tlumaczy się jako Spa- 
eznij, a w tym wypadku — wstrzymaj ogień] sty- 
szymy dziarskie — odsunąć się. Co ciekawe, 
w instrukcji przetażono to poprawnie. Końcowa 
wersja byla niedokładnie testowana. 

Góż — dobrze, że w ogóle spolonizowano tę 


ku po premierze. [zaoltar] Ę 


CELE 


Głowice 


Fatalnie jest także z solą tej ziemi, Czyli roz- 
mówkami prowadzonymi przez strażników. 
W oryginale niektóre z nich były autentycznie 
zabawne i umilaty żmudne rozpoznawanie tere- 
nu. A tutaj nie dość, że, jak mówiłem, część jest 
niezrozumiała, to jeszcze większość dowcipów 
została położona przez catkowicie biędną into- 
nację aktorów [?]. Chodź, zagramy w pilkę noż- 
ną, haha. Na wiesz, piłkę nożną. Haha? Nie, ja 
gram w koszykówkę. Haha. Podsumowując, to 
całkowicie nie haha. Takie rzeczy nie powinny 
się zdarzać. żeby spiąć to wszystko klamrą: far 

ery, naprawdę far Ery. [zocitar] gp— 


o- 


Jak się strzela babola, to wypada go 
sprostować. Zwłaszcza jeśli błąd do- 
tyczy słów krytycznych. Do mojej re- 
cenzji nowego Splinter Cella (PLAY 
5/2004) wkradł się błąd. Opisywa- 
łem sytuację z laboratorium krioge- 
nicznego: ja w szybie wentylacyjnym, 
pode mną trzech terrorystów dobija- 
jących się do ważnego dla mnie pra- 
cownika za drzwiami. Zlikwidowanie 
ich, nim spróbują wysadzić drzwi, wy- 


dawało się ślepą uliczką. Nie jest. Otóż 
po strzale w pewien zawór za nimi 
w dalszej części szybu wentylacyjnego 
przestaje ulatniać się para i można 
wygramolić się do wyjścia. 

Nawet go ostrzeliwałem, ale zanim od- 
wiedziłem wspomnianego pracownika 
laboratorium i wydostałem od niego 
ważne zdjęcie. A wtedy zawór jest kulo- 
odporny. Dopiero po rozmowie i powro- 
cie do szybu z zaworu ulatnia się para 
i staje się on podatny na strzały. W ten 
oto prymitywny sposób twórcy chcą 
zapobiec naszemu wyjściu z obiektu 
bez rozmowy z laborantem. 

Aby krytyka była konstruktywna, oto, 
jak sytuacja powinna według mnie wy- 
glądać. Zawór powinien być do ze- 
strzelenia od samego początku, mo- 
glibyśmy przejść szybem do końca, 
ale przy wyjściu Lambert, nasz do- 
wódca, cedziłby Fisherowi do słu- 
chawki: Sam, baranie, nie zdobyłeś 
zdjęcia. Naprawdę go potrzebujemy, 
wracaj tam i znajdź tego pracownika!. 


JOJOU 


ś Równie prosto, a bardziej naturalnie. 
/ Załączam zdjęcie rzeczonego zaworu. 


Nasz człowiek zginął, by je zdobyć. 
[rgb] 


| Chcecie mieć więcej czytelników? 


Mam pomysł. Zapewne wiecie, co 
to jest przekaz podprogowy (a jak 
nie wiecie, to piszcie na maila), więc 
moglibyście do waszej reklamy 
w TV wczepić klatkę z napisem Kup 
PLAYA! czy coś w tym stylu. Bę- 
dziecie mieć sprzedawalność więk- 
szą nawet o 50 procent. Co praw- 
da jest to chyba nielegalne, ale... 
wyjątki trzeba robić. Pozdrowienia. 
WW from Zielona Góra 
Przekonanie o niezwykłej skuteczności 
reklamy podprogowej bierze się głów- 
nie stąd właśnie, że jest ona nielegalna 
i niezauważalna dla widzów. W rzeczy- 
wistości jej działanie nie zostało jedno- 
znacznie potwierdzone. Co nie zmienia 
faktu, że próby jej stosowania są 
w Polsce karalne od 1996 roku, więc 
chyba jednak nie warto. 
A, byłbym zapomniał: kup PLAYA, kup 
PLAYA, kup PLAYA, kup PLAYA, kup PLAYA 


1. wasze pismo jest super. 

2. wasze plyty trudno sie urucha- 

miaja. 

3. dawajcie wiecej dem. txt. 
przez bramkę Ery 

1. thx. 

2. SOA$1'. 

3. Z miłą chęcią, Szanowny Panie, do- 

prawdy z miłą chęcią, ale wszystko 

w miarę możności. Zważcie, proszę, 

iż płytki nasze nie są z gumy. 


'Standardowa Odpowiedź Admini- 
stratora nr 1: u mnie działa. Inaczej 
mówiąc: sprecyzuj problem, nie chcą 
się czytać czy nie wiesz, jak z nich ko- 
rzystać? Jeśli to pierwsze, to może 
nadszedł czas czyszczenia cdromka? 


| PNDIE 


by BOBY PERU 


| Tu SIĘ MYLISZ. TO BARDZO RZADKI MODEL 
TELEFONU, KTÓRY OSIĄGA ZAWROTNE CENY 


NA RYNKU KOLEKCJONERÓW KOMÓREKI 


FACET... POGÓDŹ SIĘ 
Z FAKTAAW. 
To JEST CEGŁA... 
c 


TUŁAALU 
— 


1. Chciałbym, żebyście powiększyli 
trochę dział Mam pytanie, gdyż 


| bardzo lubię się pośmiać z niektó- 
i rych listów oraz waszych odpowie- 
| dzi (bez obrazy]. 


2. Bardzo interesuje mnie dział 


| Trendy i chciałbym, żeby był on tro- 


chę dłuższy i było w nim zawarte 


| więcej tematów. 


3. Moglibyście dawać więcej ko- 


; miksów i śmiesznych rysunków 
| (najlepiej z Jojoyem i Padiem). 


4. Lubię rozwiązywać krzyżówki 


| i fajnie by było, gdyby wasza krzy- 
| żówka była na całą stronę, a nie 
| tylko na 1/3 strony. 


mYSsTEeR sChAiBa 


| Jasne, że bez obrazy, w końcu ja też 


lubię się pośmiać z niektórych nadsy- 
łanych listów. Ale do rzeczy. 

1. Odkąd listy dostały drugą stronę 
i mieści się w nich coś więcej niż su- 
che tak, nie i pan mnie też, faktycznie 
zrobiło się jakby luźniej. Nie przeginaj- 
my jednak. Na powiększenie działu li- 


| stów ponad tę rozkładówkę nie ma 
| raczej szans. Głównym tematem 
| PLAYA są nadal gry komputerowe. 

!|_ 2. Dział Trendy z założenia zajmuje się 
| jednym ciekawym zjawiskiem na nu- 
| men inaczej prędko okazałoby się, że 
| skończyły nam się dobre tematy. Chy- 
| ba że zaczęlibyśmy pisać o wszystkim. 


A my jednak chcemy koncentrować 


| się na grach komputerowych. 


3. Go prawda myślimy nad intensyw- 
niejszym wykorzystaniem dzieł na- 


| szych komiksowych mistrzów, Simso- 


na i Śledzia, ale uznajemy zasadę, że 
tylko z agrestu poddanego torturom 
można wiele wycisnąć. Nie chcemy 
ich eksploatować (nadmiernie). Poza 
tym - gry przede wszystkim! 

4. Moim zdaniem krzyżówka wiele 
większa być nie powinna, kto by taką 


| kobyłę rozwiązywał? O układaniu już 
| nie wspominając. Ale przede wszyst- 
| kim szkoda byłoby miejsca, na którym 


można przecież pisać o grach. 


| Myster Szajba, trochę mi głupio, 
| w gruncie rzeczy na wszystkie Twoje 
| postulaty odpowiedziałem dyploma- 
| tycznym być może”. Zapytałbyś o coś 


NARESZCIE! PRZYSZŁA 
KOMÓRKA, KTÓRĄ KUPIŁEM 
NA AUKCJI INTERNETOWEJ. 


| » LISTU I MAILE » LISTU | MAILE » LisTU I MALE » LIŚCIU I MALE » UśCU I MALE » UI 


innego, na przykład: czy to fajne zaję- 
cie odpisywać na listy? Nie wiem, cze- 


. muniektórzy na to narzekają... 


*Kiedy dyplomata mówi tak, znaczy to 


. być może, gdy mówi być może, zna- 
| czy to nie, gdy mówi nie, nie jest dy- 
. plomatą. Wyekstrapolowanie sobie 


dalszego ciągu — tym razem z damą 


zamiast dyplomaty - pozostawiam 


jako ćwiczenie dla Czytelnika. 


| Mam problem z grą Gothic. Jest 


misja, w której jako cień mam 
otworzyć w kopalni starego obozu 
bramę zamkniętego szybu (muszę 
tam wejść, by odnaleźć tajemnicę 
pełzaczy). Gdy podchodzę do koło- 


| wrotu i chcę go przekręcić, wyska- 


kuje mi napis Kołowrót się zaciął! 


Nie wiem, co z tym zrobić. Mogli- 
byście mi dać jakąś radę, jak to 
otworzyć? Próbowałem przejść in- 
ną misję lub się przespać, ale nie 
podziałało. 
Po drugie: w grze Flight Unlimi- 
ted Il, gdy wykonuję misje ćwicze- 
niowe, mam rozmawiać przez ra- 
dio z wieżą. Ale jak mam rozma- 
wiać z wieżą, jeżeli głos jest po 
angielsku, a napisów nie ma? 
Syriusz 
To coś w Gothiku to powszechnie 
znany graczom i niestety nie napra- 
wiony przez twórców gry błąd. Za- 
pisz stan gry tuż przed rozmową ze 
strażnikiem bramy. Spróbuj teraz ko- 
łowrotu — jeśli się zaciął, załaduj stan 


. gry i spróbuj jeszcze raz. 


BUJCHACHA! 
Co ZA FRAJER! 
KUPIŁ CEGŁĘ! 


Jeżeli to nie pomaga, musisz użyć 
/ sztuczek. Naciśnij klawisz S (albo — je- 
śli zmieniałeś ustawienia klawiszy 
- ten, którego używasz do oglądania), 
wpisz słowo marvin i jeszcze raz naci- 
śnij S. Powinien pojawić się napis MA- 
RVIN-MOOE. Podejdź do wrót i naci- 
śnij klawisz K - bohater przetelepor- 
tuje się za bramę. Niestety zakonnicy 
nie będą Ci teraz chcieli pomóc - ta- 
ka jest cena za używanie sztuczek. 
We Flight Unlimited II komunikujesz 
się z prawdziwą sztucznie inteligentną 
kontrolą lotu. Jak wiadomo, na całym 
świecie - od Afganistanu po Zimba- 
bwe - powinna ona mówić po angiel- 
sku właśnie. To międzynarodowy język 
pilotów i kontrolerów. Gdybyśmy prze- 
łożyli to na polski, dostałoby nam się 
z drugiej strony — od fanów lotnictwa. 


stare, ale jednak jare 


Chciałbym skrytykować artykuł 
Swetra o starych grach. Czuję się 
przez niego trochę urażony. Mam 
15 lat. Wychowałem się na Wa- 
szych tekstach z nieśmiertelnych 
pism. Majdawniejsze wspomnienia, 
jakie zachowały się w mojej głowie, 
związane są z komputerem. 
Wszystkie stare gry z moich wspo- 
mnień darzę specjalną sympatią. 
Wiadomo. Jednak takie gry jak 
Blackthrone, Another World, Sto- 
nekeep, Kyrandia, Miecze Waldgi- 
ra, Upiór... no, już może za głęboko. 
Czy te gry nie są nieśmiertelne 
pod KAŻDYM względem? Nie moż- 
na z tego względu mówić, że teraz 
gry są do bani, ale jednak kiedyś 
ukazywało się sporo gier z niesa- 
mowitą duszą. Patrząc przez pry- 
zmat mojego gustu - gry z dobrym 
klimatem (który jest najważniejszą 
cechą gry) ukazują się obecnie 
rzadko. Większość gier, które na 
dodatek otrzymują w pismach nie- 
złe oceny, to komercyjne puste 
śmieci z krótką żywotnością. 


Słynne prawo Sturgeona mówi, że 
90 procent wszystkiego nie nadaje 
się do niczego. Większość gier to ZA- 
WSZE była tandeta i chłam. Po pro- 
stu o tych kiepskich zapominamy, 
| wnaszej pamięci żyją tylko te wielkie. 
Sweter pisał też o tym, że nieśmier- 
telne gry, które darzymy sympatią, le- 
piej zostawić w spokoju. Bo często 
gdy próbujemy w nie grać, przeżywa- 
my rozczarowanie. Niewiele jest 


"LISTA ZWYCIĘZCÓW KO I KRZYŻÓWK 


dzieł, które wytrzymały próbę czasu 
— dziś grać w hity z 1994 roku to jak 
jeździć samochodem z 1904! Tylko 
podziw otoczenia jakby mniejszy. 


PS Przepraszam Mortasa za bezlito- 
sne wycięcie wszystkich poprzednich 
siedmiu punktów, w których chwalił 
PLAYA, zwłaszcza mistrza Śledzia wy- 
nosząc pod niebiosa, ale muszę dbać 
o wysokie morale kompanii i naszą 
nieskalaną opinię ludzi niepodatnych 
na komplementy, a przede wszystkim 
skromnych do przesady. 


Piasek W OCZy 


Jestem bardzo ciekaw, gdzie 
w opcjach gry Desert Storm 
można wyłączyć nieskończoną 
ilość amunicji. W opcjach są tyl- 
ko ustawienia dźwięku i sterow- 
nika. Albo coś pominąłem, albo 
jestem sprawny inaczej. 


Aby w menu opcji pojawiły się ułatwie- 
nia, należy w menu głównym przytrzy- 
mać lewy Shift i wpisać hasło DESERT- 
WATCH. Niestety, wbrew temu, co na 
pisałem miesiąc temu, w menu 
twień nie daje się wyłączyć nieko 

cej się amunicji. Przez to gra zr 

się w rzeź czołgów, za co niniejszym 
dakcja PLAYA przeprasza Czytelników 
a przede wszystkim — wujk. 

Podobno ma teraz nieźle p 


skrytka pocztowa 17 

02-571 warszawa 108 

z dopiskiem na kopercie: 

Wiosna - kobiety na zgretraktory! 
nasz adres e-mail: 


GO Z PLAYA 4 


Hasiem w naszej jkrzyżówce było siawo 


PRENÓM ERAT 


= 


ZAMAWIAJĄC 
2) ROCZNĄ 
G PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
= | SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PREKWIERAGG NOżłEZ 


ZUONANYMOENIUŻIE 
NAWIErA Nd: 


>> kwartał [3 numery] 
>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


Lwycięzcom gratulujemy, a pozostałe osoby zapraszamy do ra 


GRY HITMAN: GONTRACTS OTRZYMUJĄ: MYSZKI 

Marek Wideman, Katowice Justyn Kuś, 
Maciej Ledke, Gdynia Konrad Kobie ś 
Tomasz Triebel, Sosnowiec Mariusz Konwi ;zezecin 

Jadwiga Mankiewicz, Międzyrzec Podlaski 

Artur Haftman, Stargai Szezeciński 

po H 


nia następnej krzyżówki. możesz zamówić telefonicznie 
E [O prefiks 22] 608 40 02 
lub 0801 1206 003 


e-mailem: 


Eiżbieta Wiśniewska, Słupsk 
szymon Mazurkiewicz, Gdańsk 
Marta Stafiej, Przeworsk 
Mateusz Mormul, Namysłów 
Bartosz Rajfur, Jarocin 
Sebastian Dukalski, Kraków 
Michał Giach, Legionowo 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawiającego wypełniony blankiet przelewu/wpłaty gotówkowej 
w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W' wypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w wypadku eg- 
zempiarzy archiwalnych — zamawiający. : 


W W W W W WW NAANANIN 


- SPLINTER CELL: PANDORA | [ OMORROW 
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Karabin maszynowy 
Flara 

Pistolet 

z tłumikiem 

[ELLE 

Mikrofon kierunkowy 
Przyrząd do ręcznego 
otwierania drzwi 
Apteczka 

Stanowisko do 
mocowania liny 
Granat dymny 
Kamera 
przyczepiająca 

się do ścian 
Przyczepiany 
paralizator elektryczny 
Gogle termiczne 
Mina termiczna 

Mina ścienna 


oziatanie Kod HITMAN: CONTRACTS 


Nieśmiertelność invincibie 4 
Wyłączenie nieśmiertelności invincibie © 
Uzdrowienie health 


Niewidzialność inw] e ś PA. 

Wyłączenie niewidzialności LULEGL 1 Ą | 

Odnowa amunicji ? 
1 „8 j 4 


Latanie 

Przechodzenie przez ściany 

Wyłączenie latania 

i przechodzenia przez ściany 

Informacja o stopniu niewidzialności 

Zamrożenie przeciwników 

Odmrożenie przeciwników 

Zabicie wszystkich postaci, 

w tym przeciwników |. wns 
Wygrana w misji i en win 


/_ W pliku wpisujemy tajny kod sumaman X i w miejsce X podajemy 
/ poniższe kody przedmiotów. 


Przedmiot Kad 
Zakłócacz kamer echeloningredient.ecamera- z s 
jammer Dziatanie 
Flara chemiczna echeloningredient.echemfla- Spowolnienie 
re Bomba 
Przyrząd otwierający drzwi .echeloningredient.edispnsa- Uzdrowienie 
bilepick Tryb bokserski 
Kamera szpiegowska echeloningredient.ediver- Śmiertelny ładunek 
sioncamera Wyłączenie grawitacji 
Tryb karabinu 
maszynowego 


GOUNTER-STRIKE anrznć” 
PZERRE 


"Podczas rozgrywki wciskamy klawisz — (pod Esc) i w pojawiające się okno | 
"wpisujemy podane niżej tajne kody. 


| * 5 j Działanie 
Działanie Kod Nieśmiertelność 
Rozpoczęcie bieżącej Niewidzialność 

rundy od nowa restart Wszystkie bronie i amunicja 
Automatyczne zabicie > | Następny poziom 
wszystkich przeciwników bot_kill | Nieskończona amunicja 
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ZTÓD własny 


podltład 


Czasopismo Twój Niezbędnik i wytwórnia Wielkie Joł dają Ci szansę! Zostań twórcą hip-hopu. 
W numerze 2/2004 Niezbędnika znajdziesz pełną wersją programu HipHop eJay! Skorzystaj z jego możliwości i zrób swój własny podkład hiphopowy. 


Do wygrania supernagrody: 


- nagroda główna: zestaw DJ'a - dwa gramofony 
PDX 2000 MKII i mikser PMC-05 PRO III! 


- 10 przenośnych odtwarzaczy CD i MP3 Panasonic 
- 10 zestawów bluza, T-shirt, czapeczka firmy Moro 
- 10 najnowszych płyt TeDe „Notes” 


Dodatkowo twórcy najlepszych beatów mają szansę 

na doda | z wytwórnią Wielkie Joł, która wspiera młodych 
producentów (na ostatniej płycie rapera TeDe znalazło się kilka 
utworów skomponowanych przez debiutantów 

wyłonionych w ramach podobnego konkursu|]. 


Co zrobić aby wygrać nagrodę? To proste: 
- Zainstaluj program HipHop eJay 2.0 z płyty Niezbędnika 2/04 
- skomponuj własny 2-minutowy podkład korzystając z eJaya 
- prześlij utwór na płytce CD, koniecznie zapisany 

w formacie eJay (*.mix|, na adres: 


Axel Springer Polska, Dział Promocji, 
AL. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa 
z dopiskiem Twój Niezbędnik „Konkurs EJAY” 


A a: [W 
YZ 
WIELKIE JOŁ WWW.IP-HOP.PL 


ispieramy 


CIEKAWOSTKI. BĄDŹ NA CZASIE — 


w KOMPUTERACH... 


WYSKOCZ NA NAJWIĘKSZE NA ŚWIECIE TARGI ROZRYWKI INTERAKTYWNEJ E3 (ELECTRONIC 


ZOBACZ, 


PAMIĘTAJ! 

Dołącz kupon konkursowy wycięty z Niezbędnika 
oraz podaj w zgłoszeniu swoje namiary 

(imię, nazwisko, nr telefonu, adres zamieszkania]! 


Nie spiesz się, dopracuj Twój numer solidnie, masz czas 
od 26 maja do 17 sierpnia. ted jie ogłosimy 9 listopada 
w Twoim Niezbędniku 4/2004. Nagrody wyślemy 

w ciągu 30 dni. 


Wielkie — Joł - Jury pod przewodnictwem 
DJ'a Ostasza przesłucha wszystkie kawałki 
i wybierze najlepsze! 

Szczegółowy regulamin konkursu znajdziesz na stronie: 


www.komputerswiat.pl/ejay.html 
oraz www.wielkiejol.com 


Sponsorem nagrody głównej jest 


rrie>cdic4r"r "1" 


wyłączny dystrybutor firmy 


VW Vestax 


Sponsor 
nagród: 


ENTERTAINMENT EXPO) w LOS ANGELES! W MAJU TYLKO w HYPERZE REPORTAŻE, RELACJE, 


CO W TRAWIE PISZCZY, A RACZEJ GRA 


HYPERÓQOCPLUS.COM.PL 


REG 


= 


ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO 


rozrywa 
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(EMLJ CIEPALE CELIcdGiULi 
JEJ FO txt: Marek Bartosiewicz 


M ZRSPŚ na papula 


POTEM 


RY [szerokość x głębokość x wysokość]: 


13,6 X 41,6 X 36,0 cm 


1% napęd 6,25 cala; 2 X 3,5 cala pod 
klapką; 1 x 3,6 cala WEWn.; 2 x SR; wyjście stuchawko- 
WE i WEjŚCIE mikrofonowe Z przodu obudowy „kl klapką 
| 


WWW: www.modecom.pl 


Y [Szerokość x glętokość 


13,7 X 38,0 X 37,6 cm 


- 1x napęd 6,25 cala; 1 X 3,5 cala Zewn.; 
248,3 Cala WEWN.; 2 X USB; wyjście słuchawkowe 
i wejście mikrofonowe z przodu obudowy pod klapką 
I 


iww.tracer.pl. 


1x napęd 5,25 cala; 1 X 3,5 cala; 
113,5 cala wewn.; 2 x USB; wyjście siuchawkowe 
i wejście mikrofonowe z przodu obudowy 


> WWW.codegen.pl 


"Test zasilaczu 
e: GIĘ bram 


Obudowy microATX występują głównie w trzech kategoriach: normalnej UAG mini to- 
wer lub normalnej wysokości desktop (tymi się w artykule nie zajmowaliśmy), których cha- 
rakterystyczną cechą są dwie zatoki na napędy 5,25 cala — czytniki CD/DVD nagrywarki, i 
tym podobne. Drugą odmianą są coraz popularniejsze obudowy mATX w wersji slim - te 
dysponują tylko jednym miejscem na napęd 5,25 cala. Trzecią grupą, najmniej liczną i naj- 
mniej popularną, są obudowy mATX niskoprofilowe, o wysokości (lub szerokości, w zależno- 
ści od sposobu postawienia) około 9,5 cm. 

Co prawda w obudowach slim pojedyncze miejsce na napęd dość mocno ogranicza później- 
sze możliwości rozbudowy komputera (tylko jeden napęd optyczny i nic 
więcej, na przykład kieszeni na dysk twardy, już nie włożymy), to 
przy dzisiejszych niskich cenach napędów — w szczególności 
nagrywarek CD lub DVD -— i ich wszechstronności (naj- 
tańsza nagrywarka DVD+R/RW kosztuje między 
300-320 zł) nie ma potrzeby inwestować _- 
w drugi napęd. 

Do obudowy mATX, jak sama nazwa „= 
wskazuje, włożymy tylko małe płyty <*" 
główne, wykonane również w stan- * * 
dardzie mATX. Maksymalne „mija NE a 
płyty mATX to 9,6 x 9,6 cala, czyli 
24,4 na 24,4 cm. Ich cechą charaktery- R: 
styczną i ważną dla użytkownika jest mniejsza ': 
liczba złączy PCI na karty rozszerzeń. Typowo na > 
płycie mATX znajdziemy dwa lub trzy gniazda PCI 
oraz dodatkowo gniazdo AGP do kart graficznych, ale =. 
musimy pamiętać o tym, że nie każda tania płyta mATX 
ma złącze AGP. Najlepiej sprawdzić to przed zakupem. 


Małuj i cichy czu ŚWIECĄCU 
pECEt da EEE 


W POPRZEDNIM ODCINKU 
AMBITNEMU ŁOSIOWI WYDAJE SIĘ, ŻE UMIERA NA 

” ŚMIERTELNIE GROŻNE ZAPALENIE PŁUC. SUPER 8BIT 
UDERZA WIĘĆ W LAS POSZUKAĆ ZIÓŁEK DLA PRZYJACIELA. 
TYMCZASEM Ł05, MYŚLĄC, ŻE SUPER 8BIT GO OPUŚCIŁ, 
RUSZA W DALSZĄ PODRÓŻ. NIESPODZIEWANIE WPADA 
W PUŁAPKĘ ZASTAWIONĄ PRZEZ KŁUSOWNIKÓW. 


... A $KófKE, OPCHNIEMY RE ocH! JA NIESZCZĘŚNY, 
PELIŻOLIYK TUEYSTOM. k ZCHOROLIRNY Łoś. 


CZYZWŚ POZOSTAWAŁ W || TAX sę CIESZĘ AKOMIY 
PRZYJĄCIELSKCH 4TO- tośiu 2 TEGo NASZEGo 
ŚUNKACH 2 GANDYTA (| | OWALEZIENA! 


| ZAMIENIO TY 
| OADA-A-A-A... 


BTO DOMOŚSTWO PUSZCZAYNINIĄ. 


| OoNiokKo JESZCZE SIĘ TLI LIEC 


WYSTARCZĄ ROZDMUCHĄĆ, By 
USKĄŻYĆ ZNIĄŻANEGO 4TRA, 
CO ZAKŁÓCAE LEŚNA CISZĘ, , 
YTRASZĄC ZWIEDZĘTA GŁOŚNYM 

KRZYKIĘMII! 


N=> 


CIEBIE ŁOSIU, 


OAŃ NIECH HOŁAŁEHM !_ 
HNIĘ-- ŹNIKNĄŁEG 


TRIL NABÓLE.... 


- GGRGRE 


GE faza 


jĘ 


= 


REC LR 


Ji ZARZ LR REJ 


krola: 


RSA AR 2 


A7Nna. 


PIĘKNY WINDOWS 


Kilkadziesiąt programów, w tym darmowe HITY, 
za które w sklepie zapłaciłbyś kilkaset złotych 


na płycie: 


PIĘKNY WINDOWS: |, * CENŃ A: 


Upiększ swój system, korzystając 

z programów i zestawów 

darmowych ozdobników, m.in: - YILKO 
Microangelo 5.5, CursorXP 1.3, 1. 


StyleXP 2.03, Litestep 3.02 


oraz mnóstwa tapet, stylów, 


wygaszaczy, kursorów, ikon 4 ENiezbędnik 
HITY: PIĘKNY WINDOWS 


HipHop eJay 2.0 
— stwórz własny podkład ! 
| 
„Pontifex 10.18 - MovieJack 1.1 


hiphopowy 

Panda Antivirus Titanium 2004 
— obroń się przed wirusami, 
korzystając z 3-miesięcznej 
darmowej aktualizacji 

bazy wirusów 


Niemiecki w pigułce 2.0 mpresujące internetowe / multimedialne inne 

— kurs niemieckiego DO ANIA I programy graficzne | ikony |! maskotki 
i systemowe | | kursory tematy Windows 

dla początkuj JE "tapety | wygaszacze | nakładki iskiny „ 

Pontifex p z h zręcznościowe logiczne _4 

= wciąga K1 11 logiczna i = 

Movie R. 


- zripuj a B)JB) Wyposaż swój komputer w kilkadziesiąt programów, 
do formatu VideoCD ktore uczynią go bardziej niezawodnym i przydatnym! 


CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ: 0 801 120 003 


Od 26 maja w Twoim kiosku! 


wołanie 


na grobie 0 DOMOE 


ksywa 
okres 
Daniela ziejów 


ba || grzebania 
zmarłych 


Punto lub Uno 


| |. czarny płak | 


imię 
pinsenkarki: 
Jusis 


żóty 
2 dziurami 


żałobny 


przymierza 
lub Noego 


niemiecki 
reformator 


imię aktorki | 
grającej 

główną rolę 

w Kill Billu 


broniona 
przez Ordona 


arystokrata | | 


AINKI EB 


KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


PZWIATOWY PRZEBÓJI 


PAINKILLER amm 


_2xCD_ G» 


[GRY ELISLOJ 


EŃ FOAWENALSTZ 
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magazyn o grach komputerowych 


Redaktor naczelny: Aleksy Uchański 
Zespół: Michał. J. Adamczak, 

Marek Bartosiewicz, Rafał Belke, 
Wiktor Cegła, Paweł Chmielowiec, 
Rafał Frąckiewicz, Jakub Kowalski, 
Dariusz Michalski, Michał Nowakowski 
(red. meryt.), Krzysztof Papliński 

(red. prowadzący), Michał Perzyński, 
Kamil Ruszkowski, Wojciech Setlak (z-ca 
red. nacz), Dariusz Stachowiak (grafik), 


/ Marta Stanisławczyk (grafik), 


Michał Śledziński (rysunki), 

Romuald Wawrzyniak (CD-ROM), Piotr 
Wajtania (CD-ROM), Tadeusz Zieliński 
Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor techniczny: Tomasz Sokołowski 
Adres redakcji: 

PLAY skrytka pocztowa 17 

02-671 Warszawa 108 

Telefon: (O prefiks 22) 458 76 OO 
E-mail: playgaxelspringercom.pl 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 
członek Izby Wydawców Prasy 

i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 


= 


A 


Adres: 

02-337 Warszawa 

ul. Mszczonowska 2 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 


Dyrektor Biura Reklamy: 


Agnieszka Kostka 

Dział Reklamy: 

Maciej Kutak (dyrektor) 
Piotr Roszczyk 


oo Żelazowski tel. 608 42 43 
Tomasz Szulkowski tel. 608 41 15 
Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz tel. 5608 41 02 
Natalia Zakrzewska tel. 608 44 85 
Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola tel. 608 40 66 
Tomasz Waligóra tel. 5608 42 63 
Michał Ferlas tel. 608 40 97 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 608 41 76 
Blanka Muraszew tel, 608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44. 


Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 
Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0. 

Piła tel. (067) 212 76 16 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Prenumerata przez internet 

(na cały świat): www.ruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: tel. 608 40 02 
Dział Prenumeraty. 

Łukasz Szmigrodzki tel. 608 42 06 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 


| 
| 


Jeśli chcesz wiedzieć jakie gadżety możesz ściągnąć na swój telefon, na numer rski a w treści 
wpisz CO MARKA MÓDEL. swojego telefonu koncza w tej koleji NOKIA 3310). 


SMSIGRAFICZNYA NTSRSZĄCZEKRANUNOTZ28 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, ERICSBON, SONY ERICSSON 
+ Dziekuje] |Fojna z 


L 
JESTEŚ) Gery doł 


U 132892V82  L1144832V82 LL | 50638082 


ARCE 


SE 


Lzaakk0 RA| PAG” bez okazji! * z Ciebie 


Li132672V82  L1155200V82 RECE LIi968Z4Y82 L1214230V82 


Ga W Mika MAŁY SEX | [e Deutnia 
yty stara ŚSYpOPRALILEM |=)" deskę 
J ktowo... | ŚŻEWLKUMOREM | GRĘ remis M 
1.1207175V82 M 11181391V82 


adi 
ma__IEStEŚ 


11277880V82 Liz46644V82 
Tęsknię m god 
A Toba_k; 
Li A_| 
L1277974V82  L1268949V82 L1248801V82 
PB z, AS * ] h a 
nie doganiat! Kf 3 Ę gd LC E| 
L.1288345V82 L1288745V82 1i279405V82. 11280740V82 
SZ TB zd rę | Ja „PRZYBIJ Małą, no; 
10 da 


S9Ż0082, 


1568342V82_- 


] | 
L1301431V82 L12882)BV82 LUZÓ282808 


tron 


EEEE 
| 


PIC PZSŚ [_ || 
ń 2: pad miś BEocham 
Elo E | you | CT 
L[1065340V82  L884366V82  L761868V82 NAŃ L748042V82 . L747225V82 L6TOBEŻVEŻ 
NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660V82 SIEMENS: ZAMIAST "L' WPISZ "D', NP. D815660V82 
SAMSUNG: ZAMIAST "L" WPISZ "Z", NP. Z815660V82 ERICSSON: ZAMIAST 'L' WPISZ 'T, NP. 1815660V82 

SONY ERICSSON: ZAMIAST 'L' WPISZ "T", NP. I815660V82 NOKIA WYGASZACZ; ZAMIAST "L' WPISZ 'V' NP. V815660V82 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK 
INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: 

NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:L815660V82). 


[if ze | ŚakKP | ZNAKA 
934G12V82 693991V82  651296V82 JVY82 _ __486713V82. 
pf NAGA DE 502 "aNPUiE| 
62900082 718610V82 1222226V82 1277476V82 971968V82 995043V82 
Bad uuóżu |slczn MMS Rok | (>| 
1283640V82 772811V51 726506V51 962646V82 939582V82 938130VB2 
ZAD |= ma ę 5 | Y€ z 
K_a pepe | kzdwd * ; GREW | zk 
135691V82 527284V82 1302378V82 792221V82 934156V82 934695V82 


SAMSUNG,NOKIA: PODAJ SAM NUMER, NP. 44154V82 ERICSSON: PRZED NUMEREM WPISZ "E", NP, E44154V82 
SIEMENS: PRZED NUMEREM WPISZ "C", NP. C44154V82 MOTOROLA: PRZED NUMEREM WPISZ "E", NP. E44154V82 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ 
OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:852715V82). 


| © 


BG916207V82 |BG976764v82 | 


BG1122141V82| (BG890680V82 


WYŚLIJ SM 
WPISZ NUME 


SATA: NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:8G776000V82). 


NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, SENDO, MTSUBISH, SAMSUNG 


T1286738V82 Kreskówka: Shrek T582747V82 

Ania Dąbrowsk am T1248543V82 Kurt Nilsen, She's so high T1296542V82 
Asostoholix, Suczi T1091617V82 Las Ketchup, Asereje T662348V82 
Big Cyc, Dres T959433V82 Liber, Skarby T1195477V82 
Black Peas, Shut Up T1097465V82 Linkin Park, One Step Closer T1296473V82 

Chylińska, Winna T1298008V82 Master Blaster, How old RU T1059049V82 
Fin: T591282V82 Metallica, Nothing Else Matters T962995V82 
T653933V82 Mezo, Aniele T1162645V82 

T668068V82 Rocco, Generation of Love T1051444V82 

T576914V82 Scooter, Jigga! Jigga! T1288259V82 

T1263230V82 Serial: Mortal Kombat 11260973V82 

T827069V82 Sugababes, Too Lost In You 11290323V82 

T1258114V82 Sweet Noise 8 Peja, Jeden taki dzień T1193396V82 

nni T1162637V82 The Offspring, Hit that T1296541V82 

Jordan 8. Bakeh, Bplode T1299180v82 Zipera, Droga otwarta T1300764V82 
MITSUBISHI AST "T" WPISZ 'MI", NP. MI1062V82 NOKIA: PODAJ NUMER Z LITERĄ "T", NP. T1062V82 

SENDO: ZAMIAST "T" WPISZ "SD", NP. $SD1062V82 MOTOROLA: ZAMIAST "T" WPISZ "H", NP. H1062V82 

SAGEM: ZAMIAST "T" WPISZ "GM", NP. GM1062V82 SIEMENS: ZAMIAST 'T' WPISZ "J", NP, J1062V82 


SAMSUNG: ZAMIAST "T' WPISZ 'U', NP. U1062V82 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, 
W TRESCI WPISZ NUMER JELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600;T1062V82). 


DZWONKI|P POLIFONICZNE ENRY 928 


CYYR NOKIA, ALCATEL, SIEMENS, 


Anastacia, Left Outside Alone PT1288197V82 Jeden Osiem L, Kiedyś było inaczej PT1301131V82 
Ania Dąbrowska, Tego chciałam PT1270857V82 Jordan 8. Baker, Explode PT1299944V82 
Anita Lipnicka 8 John Porter, Then 8.now  PT1305967V82 Kurt Nilsen, She's so high PT1296557V82 
Ascetoholix, Suczki Pr1162850V82 Master Blaster, How old R U PT1140899V82 
Big Cyc, Świat według Kiepskich PT659874V82 Mes / Numer Raz, Rok później PT1290252V82 
Black Eyed Peas, Shut Up PT1193358V82 MEZO, Aniele PT1162857V82 
DKA, Jakby to było PT1140859V82 Outkast, Hey Ya PT1140925V82 
Film: Kiler PT663475V82 Scooter, Jigga! Jigga! PT1286707V82 
Film: Mission Impossible PT752942V82 Scooter, Maria I like it loud PT988560V82 
Film: Rocky PT671708V82 Scooter, Nessaja PT885165V82 
Film: Terminator PT663476V82 Serial: Mortal Kombat PT1269606V82 
Groove Coverage, The End PT1269623V82 Sugababes, Too Lost In You PT1284605V82 
Hymn Rosji PT664815V82 Sweet Noise 8. Peja, Jeden taki dzień PT1193383V82 
Iron Maiden, Fear of the Dark PT1029291V82 The Offspring, Hit that PT1296571V82 
Jeden Osiem L, Jak zapomnieć PT1162851V82 Zipera, Bez dśnień PT1299936V82 


NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON, SAMSUNG, ALCATEL OT535, PHILIPS 530, SAGEM: 
PODAJ NUMER Z LITERAMI "PT", NP. PT808452V82 


SAMSUNG (N600, N620, T100, T700, V100): ZAMIAST "PT" WPISZ "SA", NP. SA808452V82 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 


Z KTORĄ NALEZY SIĘ POŁĄCZYĆ. I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI 
WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600: PT808452V82). 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, MOTOROLA, ERICSSON 


Ń JMER 7928, AW TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP Z A NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ h POBRAĆ 


MOTOROLA, 
SONY ERICSSON, SAMSUNG, PHILIPS 530, SAGEM 


Koszt wysłania SMS-a to: numer 7128: 1,22 zł a 7228: 23 zł, 
Usługa dostępna w sieciach ERA, PLUS, IDEA, HEYAH 


W RAZIE PROBLEMÓW DZWOŃ: (22) 440 00 77 LUB PISZ: 


ć ei stepy dia | oraw m a” AB A 
A662307V82  ASZ802082 K830561V82 A827209V82 A806689V82  A770053V82 


ERICSSON: ZAMIAST "A" WPISZ "EB", NP. EB651111V82 
ALCATEL: ZAMIAST "A" WPISZ "P", NP. P651111V82 
SIEMENS: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA, NP. A651111V82 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, 
W TREŚCI 03 NA TELEFONU. AA okaż OBRAZKA A +4860X600600:A651111V82). 


BĄDŹ NA TOPIE!!! DZWONKI I TAPETY ZA PÓŁ CENY! 
JEŚLI PISZESZ SIĘ NATO - WYŚLD SMS-A NA NUMER 7128 O TREŚCI: l 
LISTAPOLLV82 - JESLI CHCESZ ŚCIĄGAĆ TANIE DZWONKI POLIFONICZNE 

LISTATAP.V82 - JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGAĆ TANIE TAPETY 4 
LISTATT.V82 - JESLI CHCESZ ŚCIĄGAĆ TANIE DZWONKI TRUE TONE 

Odtąd, raz w tygodniu, będziesz otrzymywać SMS-a z linkiem do strony WAP. Pod tym adresem, 

co ań. będą dostępne dla Ciebie specjalnie wybrane nowe, tanie gadżety. 

Dodatkowo będziesz informowany o wszystkich nowych usługach i promocjach dostepnych w serwisie WapSter. 
Z usługi możesz z YowcĆ w każdej chwili - wystarczy, że wyślesz na numer 7128 SMS-a 


wyła: W treści tego SMS-a należy wpisać, z czego rezygnujesz 
(np. RTAPOLI a A jeśli rezygnujesz TO itd.). 


[AN1277986V82 (AN1270965V82 | 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI, W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN1060784V82). 


W TELEFONACH SONY ERICSSON, MOTOROLA, SAGEM ANIMACJĘ MOŻNA USTAWIĆ JAKO ANIMOWANY WYGASZACZ EKRANU. 


[AN1277983V82 


EKUZ 
4 c 
| E 


Ró [5689068382 | |BG848915V82 | |BG890679V82 | |BG1048761V82] |BG774471V82 | |8G1207550V82] |86106637V82| |BG1247508V82] |8G1210011V82] |6G774457V82 7: BG913035V82 
4 EM | | | 


BG1207540V82| |BG916226V82 | |5G1084243V82| [BGGII602V82 | |BGLIG2916V8?] [8G1297796V82 „|. aź |RGLOŚSE7YB2 BG1207553V82] [561263634V82 I | BG1162918V82, ] 11455; [| /861273633V82 
| ; ulig=g 77% 


BG1084415V82| |BG1297793V82| |BG1108672V82] BG1273630V82] |BG1122101V82 


BG1 183009V82) |BG1218187V82) 


_JV589V82 JV602V82 
N3,N4,N6, N3,N4,N6 N3,N4,N6,SE,SC N3,N4,N6 


SC,SE,MT7 
SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 


N3: NOKIA (3510i, 89101) 
N4: NOKIA (3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6220, 6610, 6800, 7210, 7250) 
N6: NOKIA (3650, 3660, 7650, 

SC: SIEMENS (S55, $L55, M55 

SE: SONY ERICSSÓN (rt 610, 1628, T630) 

MT7: MOTOTOLA (T720i, T/22i) 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY = GRA JEST PRZEZNACZONA NA 
TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP Z KTÓRĄ NALEŻY POŁĄCZYĆ I POBRAC GRĘ. ABY 
i kai kai INNE) OSOBIE Ww aklisiaim kici. di TELEFONU ADRESATA: NUMER GR NP, wsadowy ) 


N3,N4,N6,5C,MT7 


Wyślij SMS-a o treści QUIZ.V82 na numer 7128. 

W odpowiedzi otrzymasz SMS-a z pytaniem. Wybierz poprawną odpowiedź (A, B, C) 

i wyślij ją SMS-em na numer 7128. Za każdą poprawną odpowiedź otrzymasz 2 punkty. 
Zbieraj punkty i wygraj 5000 zł. lub karty PRE-PAID. 


Aby sprawdzić swoją aktualną pozycję w konkursie wyślij SMS-a o treści 
QUIZ.V82 POZYCJA na numer 7128. Każdy SMS wysłany na numer 7128 kosztuje ES 22 zł. 


Konkurs trwa do 23 czerwca 2004. Rozstrzygnięcie nastąpi do 30 czerwca 2004. 
Regulamin Quizu dostępny jest na stronie wiwcnoś| pi/quiz 


DRIVE 


